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Poderosas bolas 
tiene el dragón... 





ENE LRTIITR  ETA E 
época de este tipo de revistas sobre un único tema había pasado. 
Haciendo ya cinco años desde que salió el número 2 tenía razones 
firmes para creerlo. Pero como suele suceder con mil cosas en la 
vida a la hora de imaginarse el futuro, me equivoqué. 


Y es bueno haberse equivocado y tener la oportunidad de dedicar 
de comienzo a fin una Lazer a Dragon Ball, una de las series más 
importantes de todos los tiempos. Y no sólo hablando de manga, 
ni de animación mundial. Hablando de televisión en general, de 
entretenimiento en general. Porque Dragon Ball no fue sólo una 
serie exitosa que duró más de una década al aire, es -y lo digo sin 
miedo a exagerar- un fenómeno social que ha logrado atraer a 
gente de los lugares más recónditos del mundo y de los más 
diversos modos de vida. 


Si bien en Argentina -a diferencia de muchos otros países- no fue 
la que despertó el boom de anime actual (rol que desempeñaron 
Caballeros del Zodíaco y Sailor Moon), es más que evidente que 
IEEE NAS AMAR E A id! 
fenómeno. Recuerdo como en las primeras épocas de Lazer cada 
vez que poníamos una tapa de Dragon Ball las ventas subían. Pero 
lo bueno era que no era sólo en ese número, sino que de ahí en 
más continuaban a ese nivel por más que después la tapa fuera 
de otra cosa. Era indudable que la creación de Toriyama era el 
perfecto trampolín introductorio al mundo de la animación. 


Hoy convertida en clásico y seguida por nuevas generaciones 


no sé si conservará ese fantástico poder, pero algo me dice que sí... 


por lo que les doy la bienvenida a aquellos que compren Lazer por 
primera vez atraídos por nuestra forma de presentar Dragon Ball 
A_A y les recuerdo que en los kioscos también podrán encontrar 
nuestra publicación mensual Lazer (sí, mensual, ya van a ver, 
putos...) que cubre con información precisa y humor ácido la 
actualidad y los clásicos de la animación, los comics, las series y 

la corrupción del mundo. 


Dirigiendo este número especial de Lazer, como no podía ser de 
otra forma, está Agustín Gómez Sanz, fan argentino de la serie en 
una época donde los fanáticos de anime se contaban por decenas 
en nuestro país y hoy día uno de los pocos eruditos del tema que 
-a diferencia de muchos otros- no se ha vuelto un amargo y sigue 
divirtiéndose con las novedades de esta serie y viendo con cariño a 
estos fumadísimos personajes creados por Akira Toriyama como el 
primer día. Por ahí, en algún cajón perdido de la casa de su madre 
(donde vivía en esa época) sé que Agus tiene un VHS con las prue- 
bas de ensayo para cuando yo estaba por empezar a conducir la 
maratón de Dragon Ball en Magic Kids (proyecto que luego se 
llamó El Club del Anime). Siempre recordaré el esfuerzo de este 
cineasta recibido de la UBA, devenido en traductor de mangas y 
periodista, en que me convirtiera en un conductor decente y el 
programa zafara. Gracias, Agus! (pero si ese VHS ve la luz algún 
día date por muerto). . 


Por último, si alguien esperaba que en esta Lazer Plus anun- 
ciáramos que finalmente en lvrea publicaríamos el manga de 
Dragon Ball lamento decepcionarlos. Es posiblemente nuestra 
última gran deuda pendiente con el manga en este país, es algo 
que seguramente pasará tarde o temprano, pero es también algo 
que hoy todavía no podemos saber exactamente cuándo será. 
(un día de estos voy a juntar los testículos del dragón y pedirle 

a Shenlong que le haga firmar el puto contrato de publicación a 
Toriyama de una conchudísima vez). Gracias por comprarnos, nos 
vemos en Noviembre en Lazer +40. 
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m EL NEXO DRAGONBALL - 











Fue una alegría enorme haber podido 
armar esta Lazer Plus, viéndola ahora com- 
pleta siento que realmente es la revista 4 
que siempre tuve ganas de escribir sobre 
DragonBall. Esta serie personalmente fue 
siempre mucho más que una de tantas 
favoritas, representa muchas cosas dife- 
rentes en mi vida. De DB fue el primer 
tomo japonés que tuve en mis manos, y de 
las páginas de ese descolgado tankoubon 
17 fue que empecé a descifrar el idioma 
del que años después terminaría viviendo 
y haciendo una profesión que me dio 
o A RR E! 
"experto" que me sirvió como puerta de 
entrada para la Lazer, hace ya casi nueve 
años, cuando la revista se hacía de a tres 
personas y en una PC medio muerta. Pero 
más allá de eso, DB representa para mí, 
como para muchos otros "viejos” como yo, 
una época en la que ser fanático significa- 
ba un sentimiento casi de "guerrilla". 
Internet no existía, y saber qué corno esta- 
ba pasando con tu serie favorita significa- 
ba tener información con cuentagotas, de 
O AS PENES 
noticias viajaban de boca en boca. De 
comprar el número del manga que se con- 
siguiera y después tratar de dilucidar qué 
pasaba en las veinte revistas que faltaban 
(entender las historias de Trunks y Cell 
fueron desafíos de deducción más que 
complejos). La transformación de Goku en 
Super sE 3 fue prácticamente un rumor 
poco creíble durante un par de meses y 
poder conseguir los videos de los capítulos 
grabados de la tele japonesa que final- 
mente lo mostraban fue un honor que 
pocos tuvimos la suerte de recibir. Pero 
toda esa red de gente unida por un mismo 
hobby fue la que me dio lo que más va- 
loro de esta serie: un vínculo con mis ami- 
gos. Al día de hoy incluso, DragonBall 
sigue significando para mí uno de los 
puentes más queridos que me une con mis 
A A ETE LES 
conocí como camaradas en la búsqueda de 
Edo EAN Mm IN lo) 
pero que también lo comparten actual- 
mente. 








Representa una de las mejores épocas de 
mi vida, en la que prácticamente no había 
mayores preocupaciones y podíamos gas- 
tar todo nuestro tiempo en formar un club 
de fans, donde todos los sábados en 
Parque Rivadavia pudiéramos darle a 
conocer a más gente que buscaba algo de 
DB las películas, fichines y demás cosas 
que por aquel entonces parecía imposible 
que alguna vez fueran a llegar acá. 


Por eso quiero dedicarle esta revista a esos 
MAR EME 
vez en cuando aparecen en alguna con- 
vención con un fanzine de fotocopias gas- 
tadas en el que todas las notas empeza- 
A TE EE 
quiero compartirla y dedicarla a sus otros 
autores, mis más cercanos y más queridos 
amigos al día de hoy, los otros dos 
"grandes super saiyanos”. 





A Sí, pu EL NACIMIÉN DE UNA LEYENDA 


Por Agustín Gomez Sanz 





ondaba el año 1983 y el ya 

entonces reconocido mangaka 

Akira Toriyama estaba pensando 
que, después de seis años de serialización, 
ya era hora de ir terminando su exitosa 
serie humorística Dr. Slump; pero poco se 
imaginaba que su siguiente trabajo sería 
uno de los hits mediáticos más grandes de 
la historia tanto en su país natal como en 
todo el resto del planeta. Hoy en día, a 
más de veinte años de su nacimiento, 
DragonBall todavía es un referente no 
sólo en nuestro país que la recibió casi 
diez años después de su emisión original, 
sino que en el propio Japón también. 
Volviendo al lejano pasado, Akira estaba 
buscando ideas para su nueva serie junto 
a su editor, quien también era el que lo 
había descubierto a los 23 años y se con- 
vertiría en el segundo padre de DB: 
Kazuhiko Torishima, el actual 'capo di tutti 
¡ capi' del Shonen Jump. En una de esas 
conversaciones, Akira comentó lo mucho 
que le gustaba la película de Jackie Chan 
"Drunken Master 2" (ojo, no la uno, eh), 
así que Torishima le recomendó que 
hiciera una historia basada en el Kung-Fu, 
que seguro iba a pegar... Viendo material 
de historias de Kung-Fu, Akira lo conectó 
con la leyenda del rey-mono, la fábula 





más famosa dentro de China y en menor 
medida en Japón. Así es como nació 
Dragon... Boy!! Sí, en 1983, antes de DB, 
existieron dos trabajos de Toriyama que 
básicamente le sirvieron de prueba para 
muchos de los elementos que usaría 
después para crear a su niño prodigio. 
Dragon Boy tuvo apenas dos capítulos, 
pero sirvió para definir las bases de un 
protagonista aislado completamente del 
mundo (o sea chistes sobre pitos y bolas), 
con alas de dragón en vez de cola de 
mono; una nube voladora; una pendeja 
caprichosa; un gato metamorfo, e inclu- 
sive una bola de dragón (con un dragon- 
zucho viviendo adentro). En ese mismo 
año, Toriyama también publitó Las 
Aventuras de Tongpoo, con un protago- 
nista similar, pero ambientada en viajes 
interplanetarios, que incluía otro trade- 
mark de su posterior obra más famosa: 
objetos enormes reducidos en cápsulas 
portátiles (con la salvedad que en esa 
historia había que hervirlas para poder 
recuperar lo encapsulado). 

Y así finalmente llegamos a 1984. Con el 
primer paso en el número +51 del Shonen 
Jump daba comienzo el viaje más largo de 
la vida de Goku y uno igualmente extenso 
de publicación para Toriyama... 











Pero no todo fue oro y aplausos desde el 
principio, la realidad es que DragonBall no 
fue el éxito rotundo que cualquiera imagi- 
naría hoy en día. Al ver que Toriyama 
estaba frustrado porque su serie no pega- 
ba lo suficiente, Torishima le dijo que el 
personaje de Goku era demasiado inge- 
nuo y simple. Dispuesto a defender a : 
muerte a su nuevo hijo, Toriyama no quiso 
cambiar ese aspecto de su personaje, pero 
sí decidió alejarse un poco de la comedia 
que tanto había explotado con Arale y - 
meterse más a fondo en la acción. 
Justamente en sus épocas de Dr. Slump, 
Akira había visto que la parte del torneo 
Penguin Village Grand Prix fue de las más 
exitosas de la tira, por lo que decidió 
armar algo similar para su nuevo manga. 
Así, Goku volvía a la casa de Mutenroshi a 
entrenar junto con Krilin, un pibe bien 
vivo y guacho completamente opuesto al 
protagonista, para el Tenkaichi Budokai: el 
torneo de artes marciales que marcaría 
para siempre el futuro de DragonBall. 

A partir de esto la popularidad del manga 
no hizo más que subir y subir exponencial- 
mente, llevando eventualmente al Shonen 
Jump a alcanzar el título de "la revista 
más vendida del mundo" superando inclu- 
so a Time Magazine y a la famosa publi- 
cación National Geographic. 

Al año y medio de serialización, Toei 
Animation ya no se pudo aguantar más las 
ganas y mandó a producir no sólo una 
serie de TV sino también una película para 
que se corriera la bola (jeh) sobre este 
nuevo peso pesado lo más posible. 

El miércoles 26 de Febrero de 1986 en el 
recontra popular horario de las 19:30 

se emitía en Fuji TV el primer capítulo de 
la serie DragonBall. A partir de ese día las 
siete y media del miércoles sería sinónimo 
de DragonBall en Japón por once años 
más. En Diciembre de ese mismo año se 
estrenaba en cines la primera película que 
resumía los primeros capítulos de la histo- 
ria y que también daría el puntapié a una 
exitosa serie de films anuales. 

Algo que sorprendió a muchos fue que, a 
diferencia de otras series como Sailor 
Moon, la animación seguía casi al pie de 
la letra los hechos del manga. 
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Consecuencia de esto fue 
que cada tanto hubiera 
que hacer capítulos e 
incluso pequeños 
arquitos argumen- 
tales de relleno 
para no sobre- 
pasar la historia 
que se ¡ba seria- 
lizando en el 
Shonen Jump. 

Lo absolutamente 
increíble es que 
DragonBall (y DBZ) es una de las pocas 
series en las que este relleno, aunque 
obviamente de menor "calidad" de escrit- 
ura y responsable de varios errores de con- 
tinuidad, no es una asquerosa boludez 
sino algo que realmente vale la pena ver 
(no recordemos casos como los de Rurouni 
Kenshin o Naruto, ptuajj). 

Los años pasaron y la serie que hoy cono- 
cemos como DragonBall "a secas" llegó a 
adaptar los primeros 17 tomos recopilato- 
rios del manga. En esos tres años, además 
de 153 capítulos, se produjeron dos cortos 
educativos de casi diez minutos para el 
gobierno. En 1988 se animaron "La 
Seguridad Vial de Goku" y "El Escuadrón 
para combatir el fuego de Goku". 

Lo llamativo es que en semejante cantidad 
de capítulos sólo se usó una canción de 
Opening, "Makafushigi Adventure!" 
(Aventura mística) y un Ending "Romantic 
ageru yo" (Romance te voy a dar). El cam- 
bio sólo se dio en la animación que se pre- 
sentó durante estas canciones, dos para el 
Opening y cuatro para el Ending. 

Así vimos al huérfano Goku unirse a 
Bulma para buscar por primera vez las 
siete "bolas de dragón"; el encuentro con 
Oolong; la lucha con Yamcha y Puar; el 
Kamehameha; el enfrentamiento con 
Pilaf; el dragón Shen Long; la sorpresiva 
transformación en mono gigante, y el 
primer (el número 21 en realidad) 
Tenkaichi Budokai, donde Goku pierde 
contra Jackie Chun (Mutenroshi disfraza- 
do). Eso cubre lo que Toei clasificó como 

la primer saga de DragonBall (capítulos 1 
al 28), y de la misma forma dividió el resto 
de la serie en cuatro arcos más. 
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Harley Cap Johnson 8: Gohan 





La segunda saga (capítulos 29 al 68) cubría 
el enfrentamiento de Goku contra el 
ejército Red Ribbon y sus multicolores ofi- 
ciales, por no mencionar al primero de los 
temiiibles androides, el Frankenstein 
bonachón +8; nada menos que un 
crossover con Arale; la escalada a la torre 
de Karin; y la lucha con el primer malo 
realmente jodido hasta entonces: Tao Pai 
Pai (y su genial columna voladora). 
La tercera saga (capítulos 69 a 101) cubría 
el segundo torneo con la aparición de 
Tenshinhan y Chaoz, donde Goku perdía 
nuevamente; pero antes largaba con un 
emotivo reencuentro entre el protago- 
nista y su abuelo muerto Gohan en el 
complejo de la vieja Baba. 
La cuarta saga (capítulos 102 al 132) arran- 
caba con las misteriosas muertes de varios 
participantes del torneo anterior 
(incluyendo a Krilin, que empezaba con su 
extensa carrera de cadáver profesional); el 
encuentro con Yajirobe; y terminaba con 
el combate contra el que sería el malo 
más representativo de esta serie: Piccolo 
Daimaou, el mismísimo demonio. 
La quinta y última saga (capítulos 133 al 
153) cubría primero el entrenamiento de 
Goku bajo el propio dios de la tierra, o : 
Kami-sama para los amigos, el cual 
resultaba ser idéntico al demonio (jeh, 
tomen eso, teólogos del mundo); y tam- 
bién el torneo número 23, donde 
enfrentaba en la final al "hijo" de su ene- 
migo anterior: Ma Junior, o Piccolo a secas 
para los amigos (o sea nadie). 
La serie llegaba a su final con la victoria 
de Goku y su primer (y tristemente único) 
torneo ganado. El manga cerraba justo 
con la negativa de Goku a matar a Piccolo 
y la sorpresiva decisión (inlcuso para él) de 
casarse con su prometida de la infancia, 
Chi Chi. El anime siguió con la trama del 
manga un par de capítulos más en los que 
se contaba la preparación de la boda. 
Pero este final marcaba apenas la con- 
clusión de una etapa, ya que el manga 
estaba lejos de terminar; por lo que al 
miércoles siguiente al último capítulo de 
DB, emitido el 12 de Abril de 1989, le si- 
guió el comienzo de una nueva era incluso 
más impactante y exitosa... 4; 
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“Hola, Kami-sama?” 





- Ruben Rada y Goku 








a muerte de un amigo pelado”. 
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La guía de capítulos de episodios doblados al castellano de DragonBall según 
los nombres del doblaje mexicano realizado por Intertrack emitidos en TV aquí. 





| ENDING: ROMANTIC AGERU YO | 


DragonBall (Caps 1-153). Originalmente emitidos en Japón 
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1 - El secreto de la esfera del dragón. 
2 - La búsqueda del emperador. 
3 - La nube dorada de Roshi. 
4 - Uulon, el secuestrador de niñas. 
5 - El fuerte y malvado Yamcha, vive 
en el desierto. 
6 - Vigila las esferas del dragón. 
7 - Ox Satán en la montaña de fuego. 
8 - La onda glaciar de Roshi. 
9 - El truco especial del Jefe Conejo. 
10 - Las esferas del dragón han sido 
robadas. 
11 - El dragón ha sido llamado. 
12 - Un deseo pedido al dios dragón. 
13 - La metamorfosis de Goku. 
14 - El rival de Goku. 
15 - La misteriosa niña Lanch. 
16 - La cacería de piedras. 
17 - Los repartidores de leche. 
18 - Entrenando al estilo de Roshi. 
19 - El gran torneo de las artes marciales. 
20 - Podrá el duro entrenamiento ser 
puesto en práctica? 
21 - Alerta Krilin! 
22 - Yamcha contra Jackie Chun. 
23 - El horrible Guilan. 
24 - El frenético ataque de Krilin. 
25 - El terrible ataque aéreo de Nam. 
26 - La fuerza kame hame al ataque. 
27 - Goku en graves aprietos. 
28 - Goku ha desaparecido. 
29 - El río que podía moverse. 
30 - El marciano y la patrulla misteriosa. 
31 - Goku creyó encontrarla. 
32 - La fortaleza voladora desapareció. 
33 - La leyenda del dragón. 
34 - El ejército Listón Rojo y su cruel 
comandante general. 
35 - Suno, la pequeña niña de la 
aldea del norte. 
36 - La batalla con el Sargento 
Metálico. 
37 - Llegó el ninja Púrpura. 





l 


38 - Cinco ninjas en contra 
de Goku. 

39 - El encuentro con el 
misterioso robot Nro. 8. 

40 - La pelea de Goku con- 
tra el terrible Gullon. 


amen. ras. (10) 





| OPENING: MAKAFUSHIGI ADVENTURE | 














441 - El último día en la Torre de la Fuerza. 
42 - El inesperado secreto del Dr. Flappe. 
43 - La casa de Bulma al oeste de la 
metrópoli. 
44 - Goku y sus amigos en terribles 
aprietos. 
45 - Cuidado, hay una trampa. 
46 - El fracaso total de Bulma. 
47 y Encuentran la casa de Roshi. 
48. El general Blue empieza a atacar. 
49 - Cuidado con el enemigo. 
50 - El secreto de los piratas. 
51 - El guardia de las profundidades. 
52 - Grandioso! Hemos encontrado 
el tesoro. 
53 - La cueva siniestra. 
54 - El escape. 
55 - Camino a Villa Pinguino. 
56 - Arale viaja en la nube voladora. 
57 - Arale contra el general Blue. 
58 - La Tierra Sagrada. 
59 - Tao-Pai-Pai, el exterminador más 
famoso del mundo ha llegado. 
60 - Fuerza Kame Hame contra 
Tao-Pai-Pai. 
61 - La Torre del Maestro Karin. 
62 - El beneficio del agua ultra sagrada. 
63 - Goku contraataca. 
64 - El último Tao-Pai-Pai. 
65 - Vamos Goku! Comienza la Pelea. 
66 - El último esfuerzo de la Patrulla Roja. 
67 - El comandante de la Patrulla Roja 
muere. 
68 - La última Esfera del Dragón. 
69 - Quién es Uranai Baba? 
70 - El ataque de los cinco guerreros. 
71 - Una batalla sangrienta y mortal. 
72 - La pelea de Songoku en el Baño 
del Diablo. 
73 - Qué es el Resplandor Mortal del 
Diablo? 
74 - El misterioso quinto participante. 
75 - Qué? El poderoso adver- 
sario resultó ser un viejo 
amigo! 
76 - La verdadera identidad 
del hombre enmascarado es... 
77 - El gran plan de Pilaf. 
78 - Otra vez el Dios Dragón. 





79 - Oro, Plata y una cantim- 
plora comehombres. 

80 - Una pelea ante la presen- 
cia del Rey. Goku contra 
Ten Long. 

81 - Goku va a la Tierra del 
Demonio. 

82 - Un monstruo violento 
llamado Inoch Ka Cho. 

83 - Apresúrate, Goku! El 
Torneo de las Artes 
Marciales se avecina. 

84 - ¿Quién es el mejor 
peleador de las Artes 
Marciales? 

85 - Tenemos que ganar. 
¿Quién llegará a las 
preliminares? 

86 - Los ocho finalistas. 

87 - Yamcha contra Ten-Shin-Han. 

88 - Ten cuidado Yamcha! El temible 
Ten-shin-Han es muy poderoso. 

89 - Terror! El misterio de la luna llena 

90 - Qué... qué... qué? Qué? 

Dodompa? 

91 - La situación ha cambiado! El plan 
matemático de Krilin. 

92 - Finalmente... El turno de Goku. 

93 - Una pelea muy difícil!! Ten-Shin-Han 
contra Jackie Chun. 

94 - Qué? La técnica del maestro Tsuru 
“Tai - You - Ken” e 

95 - A pelear!! Goku contra Krilin. 

96 - La sorpresa de Goku y el plan de 
Krilin. 

97 - El último combate. Quién será el 
mejor peleador de las artes 

marciales? : 

98 - Las técnicas secretas Tai yu ken 
contra el poder de ataque. 

99 - La angustia de Ten-Shin-Han. 
100 - Vivir o morir. La última alternativa 
101 - El Torneo de las Artes Marciales ha 

terminado. Y ahora qué... 

102 - La muerte de Krilin, Un complot... 

103 - El Terrible Piccoro-Dai-Ma-Ku. 

104 - Goku regresa. 

105 - El gran Yayirobe. 

106 - El malvado Tamborin se acerca. 

107 - Goku se enfurece. | 

108 - La aparición de Piccoro-Tai-Ma-Ku. 

109 - Goku contra Piccoro-Tai-Ma-Ku. 

110 - Tú puedes, Goku! 

111 - El último Ma-Fuu-Ba del Maestro 

Roshi. 

112 - Podrá Piccoro Dai-Ma-Ku recuperar 
su juventud? 

113 - Ataque al Castillo del Rey. 

114 - La esperanza de Goku. 















115 - Vamos por la misteriosa agua 
de los Dioses. 

116 - El Maestro Roshi está vivo? 

117 - Goku despierta. ! 

118 - La decisión de Ten Shin Han. | 

119 - La legendaria técnica Ma-Fuu-Ba. | 

120 - La ira de Goku. | 
121 - El momento crucial de Goku. l 
122 - El último esfuerzo. 
123 - El secreto del báculo sagrado. | 
124 - El Templo sagrado que está arriba 

de las nubes. 

125 - La aparición de Kami-Sama. 

126 - Shen-Long revive. , 

127 - Mas rápido que un relámpago. 

128 - Tranquilo como el cielo. 

129 - Goku viaja a través del tiempo. 

130 - El oponente de Goku es... Goku!? 

131 - Cada quién toma un camino 
diferente. 

132 - Más caliente que el magma. 

133 - Una reunión después de la tormenta. 

134 - El Torneo de las Artes Marciales ha 
comenzado. 

135 - Los ocho peleadores. 

136 - El contraataque del asesino 

Tao-Pai-Pai. 

137 - La promesa de Goku. 

138 - El misterioso hombre llamado Shen. 

139 - Nuevamente una pelea violenta. 

Goku contra Ten-Shin-Han. 

140 - El verdadero poder. 

141 - Cuatro Ten-Shin-Hans. : 

142 - Quién será mas fuerte? Kami-Sama | 
contra Piccoro Dai Maku. ) 

143 - El destino del mundo corre peligro. 

144 - El super Kame-Hame-Ha. 

145 - El gigante Piccoro Dai-MaKu. 

146 - La trampa de Goku. 

147 - Todo se ha perdido. 

148 - El hombre más fuerte 
del mundo. 

149 - El vestido de novia 
rodeado de llamas. 

150 - El ave traga-fuego. 

151 - Milk entrena 
duro para ser 
una buena 
esposa. 

152 - Apresúrate Goku! 
El misterio de la 
montaña de los 
cinco elementos. 

153 - La montaña Fry-Pan 
está en llamas, una 
decisión de vida o 
muerte. 
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| origen de la premisa básica de 
DragonBall y sus personajes parten 
de una de las cuatro novelas más 
importantes de la literatura china. Aunque 
"Xi You Ji" (Viaje al Oeste) fue publicada 
anónimamente durante la dinastía Ming 
en 1590, muchos se lo adjudican al escritor 
Wu Chengen, y es un relato fantástico 
sobre la llegada del budismo a China 
desde la India. La historia comienza con 
Sun Wukong, un mono nacido de una 
piedra que aprende una serie de hechizos 
y técnicas de lucha (incluyendo la de volar 
en nubes) de su maestro en una montaña 
alejada. El mono era considerablemente 
más fuerte no sólo que sus pares, sino tam- 
bién que varias de las deidades taoistas 
chinas, y su arma distintiva era un palo 
capaz de alargarse y cambiar de ancho que 
le robó al Rey Dragón de los mares. La per- 
sonalidad rebelde del mono lo convierte 
en una fuerza de temer en el antiguo con- 
tinente, por lo que después de pelear con- 
tra figuras como el Rey Toro Demonio, 
termina enfrentándose a Buda mismo, que 
lo atrapa debajo de una montaña por más 
de quinientos años. 

La historia ahí salta al pedido de Buda a la 
diosa Guan Yin (Kannon en japonés) que 
busque y mande a un monje capaz de ir 
hasta la India y llevar al Este los sutras de 
origen budista. 

Xuanzang entonces se vuelve el protago- 
nista de la trama al ser el elegido para 
semejante tarea. Para acompañar a 
Xuanzang la diosa reúne a tres figuras que 
se convertirían en sus protectores y dis- 
cípulos a cambio de poder expiar sus peca- 
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rentas. (42 ) 
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Gensomaden Sayuki 


dos anteriores: El rey mono Sun Wukong; 
el monstruo-cerdo Zhu Bajie, exiliado por 
tratar de transarse borracho a la princesa 
de la luna; y el monstruo del río Sha 
Wujing. Hay un quinto integrante que es 
el tercer príncipe del Rey Dragón del 
Oeste, Xiao Bai Long que es convertido en 
el caballo del monje por destruir la gran 
perla de su padre, y que por la misma 
razón no es una figura muy recordada de 
la historia. 

A través de los cien capítulos que forman 
la historia los viajeros se enfrentan a una 
innumerable cantidad de atacantes que 
quieren raptar a Xuanzang para comer su 
carne y volverse inmortales. La estructura 
básica casi todas sus aventuras es que rap- 
tan al monje y Sun Wukong lo rescata 
justo a tiempo. Después de catorce años de 
viaje, todos los integrantes son recompen- 
sados, mientras que Sun Wukong y 
Xuanzang obtienen la iluminación final. 
Obviamente DragonBall no fue ni la 
primera ni la última obra en inspirarse en 
Viaje al Oeste y la historia, del rey mono, 
en Asia son incontables las producciones 
que año a año se realizan sobre ella. Los 
casos en occidente son menores, aunque 
gracias a la introducción del anime aumen- 
taron en número. "Lost Empire" fue una 
miniserie emitida por Hallmark que recon- 
taba a medias el mito del viaje, horrible- 
mente re-escrito pero valorizando su 
importancia literaria. En el mundo del fan- 
dom las otras referencias más famosas a 
esta leyenda son Gensomaden Sayuki, 
Monkey Typhoon y el personaje Sonson 
del Capcom vs. Street Fighter 2. 








Incluso ya en un resumen tan corto como 
ese se pueden encontrar muchísimos 
paralelismos con el comienzo de 
DragonBall. Es más que obvio que Son 
Goku está inspirado en el rey mono, su 
nombre incluso es la pronunciación 
japonesa de Sun Wukong. Las montañas 
donde vive al comienzo son muy similares 
a la cadena china que se describe en la 
novela cuando queda atrapado bajo una 
montaña. La figura de su maestro está 
dividida parte en Gohan y parte en 
Mutenroshi, que no le enseña a volar con Ñ NO 
nubes pero le regala a Kinton. El bastón pa 17) UN 
extensible también está presente, incluso NZANG - BULMA 
la revelación de que originalmente se A Pi 
usaba para conectar la torre de Karin y el 

palacio de Kami-sama en el cielo está 
tomada de Viaje al Oeste, donde era un 
pilar que sostenía el mar y modificaba las 
alturas de las mareas. 

Una de las confusiones más comunes es la 
suposición de que Krilin es la contraparte 
de Xuanzang, lo cual es un error. La reali- 
dad es que el monje tiene cualidades bas- 
tante femeninas, por lo que fue 
inspiración para el personaje de Bulma. Es 
justamente Bulma la que "recluta" a Goku 
para acompañarlo en su viaje, y es la que 
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es A dd ed A SUN WUKONG - SON coo du 
viaje. Incluso la moto blanca que us ] 2 pu” 
principio está inspirada en su caballo. ( No! A a 
Zhu Bajie fue obviamente la base de ! > 


Oolong, incluso inspirando su introducción 
en la trama de DB, ya que en Viaje al 
Oeste se cuenta que se había transforma- 
do en hombre buenmozo, se casa con una 
mina y cuando lo descubren la rapta. 
El caso menos claro es Sha Wujing, aunque 
todo concuerda con la figura de Yamcha, 
por ser alguien que ataca a viajeros al 
cruzar el río de la arena (en DB es un 
desierto), acomplejado por su aspecto 
(Yamcha piensa que es feo). La confusión |.) 

surge porque en los diseños originales que HU BAJE - DOLONG 
Toriyama hizo cuando estaba planeando Lo ga Y 

DB el personaje que se muestra como Sha 
Wujing es el que se convertiría en Piccolo. 
Durante el comienzo de la historia en 
DragonBall se usaron muchos otros ele- 
mentos de Viaje al Oeste (y muchos más 
en los capítulos de relleno en la ani- 
mación), el más marcado de todos es Gyu 
Mao (Ox Satan, el padre de Chi Chi). Este 
personaje está tomado directamente de la 
leyenda china, incluso el uso del abanico 
mágico para apagar una montaña incen- 
diada es una figura que aparece textual 
en el texto antiguo. Incluso hay una Kame 
House! (perteneciente a una tortuga 


HA WUJING - YAMCHA 
gigante blanca). Y; SHA WU YAMCHA 
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a partida de Goku para 
formar una familia real- 
| mente marcaba. un antes y 

un después en la historia de 
DragonBall, más que nada porque 
Akira iba a tirar finalmente por la 
ventana la idea de un manga de 
comedia y peleas para convertirlo en 
uno totalmente centrado en super- 
poderosos combates interplanetarios 
de ciencia-ficción. Goku ya no era 
más un tipo común y despistado que 
peleaba bien, sino el hijo amnésico 
perdido de una raza de despiadados 
conquistadores intergalácticos que 
lo habían enviado para destruir la 
Tierra (chupate esa mandarina, 
Luke Skywalker!)... Por esta razón 
resulta más que comprensible la 
decisión de Toei Animation de 
agregarle esa Z descolgada al 
título para diferenciarla de su pre- 
decesora y promoverla como algo nuevo 
por más que el manga original nunca 
hubiera cambiado de nombre. 
Así, al miércoles siguiente de finalizada 
DB, el 18 de Abril de 1989, se estrenaba en 
el mismo bloque horario que su predeceso- 
ra la flamante DragonBall Z. 
Además de tener casi el doble de capítulos 
esta nueva etapa marcó por lejos el pico 
más alto de éxito que tendría la franquicia 
DragonBall en sus tres encarnaciones. 
Resultado de esto fueron las nada menos 
que trece películas que se produjeron en 






















sus seis años de emisión, comparado 


con las tres que tuvo DB, y un 
aumento de más del 1000% (diez 
veces más que antes) en lo que se 
refiere a merchandising relacionado. 
El propio Akira Toriyama confesó que, 
al igual que pasaba en prácticamente 
todos los hogares japoneses, sentarse a 
ver DragonBall Z con su hijo se había 
convertido en la rutina de todos los 
miércoles a la tarde. 
Los 291 episodios, que adaptaban la 
parte restante del tomo 17 hasta el 
final del 42, ya no eran tan compli- 
cados de diferenciar y separar en 
sagas independientes debido a que 
la propia estructura de la historia 
ahora se había transformado en 
cuatro arcos argumentales clara- 
mente demarcados por centrarse 
en un malo específico. 

El primero de todos esos arcos 
(capítulos 1 al 35) mostraba el regreso de 
Goku junto a su hijo Gohan y la llegada de 
su hermano Raditz desde el espacio, que 
planteaba todo el tema de los Saiya y el 
origen alienígena de "Kakarotto". Este 
comienzo de saga veía la inesperada 
muerte (la primera) de Goku al sacrificarse 
para ganarle a su hermano y su entre- 
namiento con Kaioh para poder 
enfrentarse a Nappa y al príncipe Vegeta 
que estaban camino a la Tierra. Ah, mien- 
tras tanto le enchufaba su hijo indefenso a 
su enemigo mortal... 


AP 








Los Saiyas finalmente llegaban a la Tierra 
y muchos morían intentado detenerlos 
(increíble, pero Krilin se salvaba) incluyen- 
do a Piccolo y, por consecuencia, a Kami- 
sama y, por transitiva, a las dragonballs. 
Nuevamente Goku se negaba a rematar a 
su enemigo para sorpresa de todos (que la 
verdad ya para esta altura deberían estar 
más que acostumbrados...). 

Así pasamos a la segunda saga (capítulos 
36 a 117), donde se descubre que el dios 
de la Tierra también es un alien (otro teó- 
logo a la izquierda, por favor) y los perso- 
najes que habían quedado sanos intentan 
llegar a su planeta original para encontrar 
otras dragon-balls y resucitar a los muer- 
tos de la saga pasada. 

Así mediante un par de deseos, unos 
entrenamientos en el más allá y otros en 
el más acá, toda la banda se volvía a 
reunir en Namek donde enfrentaban a las 
variopintas fuerzas de Freezer. 

Algo muy destacable de este punto de la 
trama es que se emitía el primer especial 
de TV, que contaba la historia de Bardock, 
el padre de Goku. Inicialmente ideado 
para este especial por Katsuyoshi 
Nakatsuru, el tipo que básicamente ven- 
dría a ser el clon de Toriyama, encargado 
de hacer los diseños de miles de persona- 
jes y también de ilustraciones oficiales de 
la trilogía (Toriyama incluso admitió que 
muchas veces no puede distinguir si algo 
lo hizo él o Nakatsuru); Bardock terminó 
llegando a formar parte del manga origi- 
nal. El quid de la cuestión es que a Akira 
le gustó tanto el especial que decidió 
incluir una referencia a esa historia dentro 
de su propio manga, dándole a ese per- 
sonaje el status de "oficial" que ninguno 
de los otros personajes de las películas 
tuvo (aunque muchos fueron diseños del 
propio Toriyama, como Broli y Cooler). 
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Esta saga ¡ba a ser 
supuestamente el final 
que Toriyama pensaba 
darle a su manga, con 
Goku convirtiéndose en 
el único y legendario 
guerrero Super Saiya 
para derrotar a Freezer, 
aunque muriendo trágica- 
mente con la inevitable 
destrucción del planeta 
Namek y dejándole final- 
mente el rol de protector de 
la Tierra a su hijo. 

Pero nadie iba a dejar que 
esta gallina pusiera su último 
huevo de platino engarzado 
en diamantes, así que 
Torishima lo "convenció" 
de que siguiera con la 
trama y Goku escapó del 
planeta milagrosamente. 
La tercera de las sagas (capítu- 
los 118 al 194) se volvió tal vez 

una de las más complejas, gracias a los via- 
jes temporales de Trunks en líneas parale- 
las y no un único continiuum como se 
suele imaginar (o sea cambiar el pasado 
no cambia el futuro sino que crea otro 
nuevo). En esta parte el Dr. Gero, 
perteneciente al extinto Red Ribbon, con- 
tinuaba la fabricación de androides 
(después del fallido 48 de DB) creando al 
$17 y +18, que originaban el futuro 
apocalíptico de Trunks, y finalmente a 

Cell. Convertirse en Super Saiya pasó a ser 
algo de lo más común, así que hubo que 
crear el Super Saiya 2 (pasando por dos 
sub-niveles intermedios). A esta altura de 
la serie los personajes no-saiya terminaron 
volviéndose tristemente intrascendentes, 
sólo pudiendo ayudar de forma 
estratégica o simplemente repitiendo 
"es/son demasiado poderoso/os!!" 






















con los ojitos todos tensos 

cada dos por tres... 

Esta parte nuevamente ter- 

minaba con Goku murien- 
do, ya siendo habitué del 
cielo, y dejándole efectiva- 
mente el cuidado del planeta 
a su hijo, quien supuestamente 
iba a ser el nuevo protagonista 
de la historia de ahí en más. 
Peeero para la cuarta y última 
saga (195 al 291) los fanáticos 
no iban a dejar que Goku 


que después de un tiempo en 
el que Gohan anduvo de 
super-héroe y maestro de su 
hermanito Gotten y su 
nueva novia, se organizó un 
nuevo Tenkaichi Budokai 
que terminó interrumpido 
por la aparición de una nueva 
amenaza. Después de la mejor 
pelea en la historia de DB entre 
Goku y Vegeta, aparecía Buu, el malo ofi- 
cial de turno. Como ser Super Saiya 2 tam- 
bién había pasado a ser común a todos 
tuvieron que llegar los Super Saiya 3, y las 
fusiones entre personajes. Un continente 
desierto ya no era suficiente para cagarse 
a piñas así que hubo que mudarse a un 
planeta deshabitado para la pelea final. 
DBZ tuvo sólo dos presentaciones y dos 
endings, todos temas que se convirtieron 
en hitos de la música otaku mundial. Los 
openings fueron "Chala-Head-Chala" 
(Marihuana, Cabeza, Marihuana 4_"), con 
tres versiones animadas diferentes; y una 
sola de "We Gotta Power". En cuanto a 
los endings tuvimos dos también, con una 
sola versión animada cada uno: La tierna 
"Detekoi Tobikiri Zenkai Power!” (Salí, 
Increíble Poder Zenkai!), y "Bokutachi wa 
Tenshi Datta" (Somos Angeles). 


quedara muerto por mucho, así 





A diferencia de lo que había ocurrido con 
DB, donde los capítulos podían agregarse 
prácticamente en cualquier lado por ser 
tan episódica; el dividirse en sagas tan 
definidas le permitió a DBZ tener, además 
de los capítulos inventados intermedios, 
arcos argumentales completos de relleno. 
La más llamativa de estas mini-sagas de 
fillers fue la historia entre las partes de 
Freezer y Cell con el regreso de Garlic Jr., 
directo de una de las películas sin ninguna 
conexión con la serie!! Aunque sin 

duda la saga inventada más popular entre 
los fans fue el Torneo del Cielo entre las 
partes de Cell y Buu. Pero no todo fueron 
sagas, hubo mucho relleno dentro de la 
propia trama, como ser las partes de 
Bulma en Namek; el Rey Cold encontran- 
do los restos de Freezer; la reaparición de 
Tao Pai Pai; los ridículos discípulos de Mr. 
Satán; y los Cell Juniors... Pero nueva- 
mente sólo hay un favorito indiscutido: 
Goku y Piccolo dando el examen para 
sacar la licencia de conducir. 

Aunque Toriyama había amagado con 
seguir su manga por otra saga, la verdad 
es que no daba más, habían sido once 
años de capítulos semanales ininterrum- 
pidos y ya se le había quemado la imagi- 
nación. La evolución de los personajes 
finalmente había superado su capacidad, 
confesó que para él tanta fantasía 
exagerada había hecho que la trama 
perdiera contacto con la realidad y que 
seguir aumentando el espectro de 
esperanza había vuelto el mensaje de su 
obra un poco vacío de significado. 

El 31 de Enero de 1996 DBZ le decía adiós 
a las pantallas de TV, pero la diferencia de 
tiempo que hubo entre la publicación del 
capítulo final del manga en el Shonen 
Jump y la emisión del último episodio del 
anime le había dado a Toei tiempo sufi- 
ciente de producir un digno heredero... 
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DBZ - Guía de capítulos 






La guía de capítulos de episodios doblados al castellano de DragonBall Z según 
los nombres del doblaje mexicano realizado por Intertrack emitidos en TV aquí. 


DragonBall Z (Caps 1-291). 






riginalmente emitidos en Japón 
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01 - Aparece un mini Goku; su nombre es Gohan. 
02 - Un guerrero muy fuerte con antecedentes. 


históricos; se trata del hermano mayor de Goku. 


03 - La combinación más fuerte de este mundo. 

04 - Pikoro saca su mejor carta; 
Gohan es un niño llorón. 

05 - Goku muere, sólo hay una oportunidad. 

06 - Enma sama también se sorprende; habrá que 
luchar en el otro mundo. 

07 - Hay que sobrevivir a los dinosaurios, 
el duro entrenamiento de Gohan. 

08 - Una transformación a causa del resplandor 
de la luna, el poder secreto de Gohan. 

09 - Perdóneme señor robot, lágrimas que 
desaparecen en el desierto. 

10 - No llores, Gohan, es la primera batalla. 

11 - Los guerreros más fuertes del universo, 
el despertar de los Sayayin. 

12 - Una pequeña siesta, Goku cae del camino 
de la serpiente. 

13 - No toques eso! La fruta secreta de 
Enma-Sama. 

14 - Una dulce tentación; la hospitalidad de la 
Princesa Serpiente. 


15 - Escapa de Pikoro! Gohan llama una tormenta. 


16 - Corre, Gohan!; Milk te espera en la 
montaña Paoz. 

17 - Una ciudad sin futuro!; Un largo camino 
hacia la victoria. 

18 - El final del camino de la serpiente. 

Tu eres Kai-Oo-Sama? 

19 - Domina la fuerza de gravedad!; atrapa a 
Bubbles. 

20 - La leyenda, revive! Los antepasados de Goku. 

21 - Sal de ahi Shen Long! Los Sayajin han 

llegado a la Tierra. 

22 - Imposible; Saibai-Man nacidos de la tierra? 

23 - Yamcha muere! Los temibles Sai Bai-Man. 

24 - Adiós, Ten! La táctica de sacrificio de Chaos. 

25 - El sacrificio de Ten-Shin-Han! El último 

Ki ko ho da. 

26 - Sólo nos quedan 3 Horas de vida! 
Apresúrate, Goku! 

27 - La furia de Gohan estalla. 

28 - El ataque de los Sayajin; 

Kami-sama y Pikoro mueren. 

29 - Papá, eres increible! Una técnica mortal 
llamada Kayooken. 

30 - Una pelea fuera del límite; 
Goku contra Vegeta. 

31 - Arriesga tu vida, Goku! 
La última opción. 

32 - Su poder de pelea ha 
aumentado diez veces 
más!; la transformación de 
Veyita. 

33 - No te mueras, Papá! El 


| OPENING: CHA LA HEAD CHA LA | 












































poder escondido de Gohan. 

34 - Pégale, Krilin! una Genki-Dama llena 
de esperanza. 

35 - Ocurre un milagro! 

La transformación de Gohan. 

36 - Vayamos al planeta de Pikoro! 

37 - Un lugar misterioso llamado Yunzabit. 
Busquemos la nave espacial de Kami-sama 

38 - Vamos rumbo a Namekusei! 

Algo extraño los está esperando. 

39 - Serán amigos o enemigos? Los niños de 
aquella misteriosa nave espacial. 

40 - Es ese Namekusei? 

441 - Unos extraterrestres muy amables. 

42 - El planeta Freezer No.79; 

Vegeta ha sido revivido. 

43 - Hemos reunido las esferas del dragón! 
Ahora podremos revivir a Pikoro! 

44 - Un nuevo enemigo! 

El emperador del universo Freezer. 

45 - La ambición de Vegeta! Yo soy el guerrero 
más fuerte del universo!! 

46 - El viaje de Goku a Namekúsei. 

47 - Un ataque sorpresivo! El anciano destruye 
los rastreadores. 

48 - Gohan se arriesga! 

El perseguidor Dodoria. 

49 - La muerte de Dodoria. 

50 - Goku utiliza un Kame-Hame-Ha para 
salvar su vida. 

51 - Los grandes peleadores se reunen con 
Kaloo-sama. 

52 - Escúchame, Goku! 

No te acerques a Freezer. 

53 - La horrible transformación de Zaabon. 

54 - Hay que proteger al planeta de la 
esperanza! Krilin incrementa su poder. 

55 - Vegeta revive milagrosamente. 

56 - El complot de Freezer se ha desvanecido. 

57 - Goku entrena bajo la gravedad de cien. 

58 - El grupo secreto de Freezer; las terribles 
fuerzas especiales Gi-nyu. 

59 - Ten cuidado, Bulma! La esfera de cuatro 
estrellas podría caer en manos de Freezer. 

60 - La inquebrantable voluntad de Goku. 

61 - La batalla se acerca, han llegado las 
fuerzas especiales Gi-nyu. 

62 - Goku se acerca! Los temibles 
hombres de Freezer. 

63 - El señor Gurdo se enfada y 
utiliza un truco de magia. 

64 - El terrible Rikum. 

65 - No te mueras Gohan 
Goku finalmente llega al 
campo de batalla. 

66 - El legendario Super Saiyajin 
Goku. 











67 - Yiz y Boter atacan a Goku! 
68 - La aparición del Capitán Ginyu. 
69 - Ya Viste el Verdadero Poder de Goku?! 
70 - Freezer llega con el Patriarca. 
71 - Goku es Gi-nyu y Gi-nyu es Goku? 
72 - Sal de ahí Super Shen Long y cumple 
mi deseo! 
73 - Yo no soy él!; Gohan ataca a tu padre 
sin temor 
74 - Gi-nyu se convierte en rana 
75 - Di la clave secreta de las esferas del 
dragón. 
76 - Pikoro y Kami-sama reviven con la 
ayuda de Super Shen Long. 
77 - La aparición de un nuevo guerrero? 
Pikoro y Neil se fusionan. 
78 - Una transformación de pesadilla! 
Freezer tiene un poder de un millón. 
79 - Gohan es atacado por el malvado Freezer. 
80 - La llegada de Pikoro. 
81 - Pikoro se encarga de derrotar a Freezer 
82 - La segunda transformación de Freezer 
83 - Freezer tiene ganada la batalla con 
su tercera transformación. 
84 - La muerte de Dende. 
85 - Goku se recupera. 
86 - Muere un orgulloso saiyajin. Vegeta. 
87 - La batalla final comienza. 
88 - Un combate de cuerpo a cuerpo. 
89 - Freezer pelea sin usar las dos manos. 
90 - Goku es un sujeto muy audaz. 
91 - Goku hace el Kaioo-ken aumentado 
a 20 veces. 
92 - La gigantesca Genki-Dama, ésta es la 
última esperanza. 
93 - No dejes escapar esta oportunidad! Pikoro 
ayuda a Goku. 
94 - El poder destructivo de la Genki-Dama. 
95 - Finalmente, Goku se convierte en el 
legendario Super Saiyajin. 
96 - Goku vengará la muerte de todos. 
97 - Un gran destello atraviesa Namekusei. 
98 - Freezer utiliza su máximo poder. 
99 - Namekusei está a punto de estallar; 
Shen Long cumple nuestro deseo. 
100 - Yo soy el hijo de Goku; Gohan vuelve 
a aparecer en el campo de batalla. 
101 - El último deseo. 
102 - Una extraordinaria batalla. 
103 - La desesperación de Freezer. 
104 - La autodestrucción de Freezer. 
105 - Freezer pierde la pelea. 
106 - Namekusei explota. 
107 - Los guerreros Z han revivido. 
108 - El templo sagrado está en problemas. 
109 - La neblina del mal. 
110 - Pikoro forma parte de la familia del mal. 
111 - Pikoro enfrenta a Gohan. 
112 - El plan de Pikoro. 


113 - Kami-sama y Mr. Popo van al lugar sagrado. 


114 - La vida de Kami-sama esta en peligro. 
115 - El agua ultra sagrada salva al mundo. 
116 - Gohan destruye el planeta maligno. 


| OPENING 2: WE GOTTA POWER | 





117 - Krilin le propone matrimonio a Maron. 

118 - Ese es el planeta Tierra, papá. 

119 - Yo me encargaré de derrotar a Freezer. 

120 - El final de Freezer. 

121 - Goku ha regresado. 

122 - La identidad del joven misterioso. 

123 - La técnica especial de Goku. 

124 - Superaré a Goku!! 

125 - Una prueba muy difícil para Goku. 

126 - Quiénes son los androides? 

127 - Los terribles androides número 19 y 20. 

128 - Goku tiene dos problemas. 

129 - Vegeta se convierte en Super-Saiyajin. 

130 - El Secreto del Dr. Maki. 

131 - La realidad es acaso mucho peor 
que el futuro. 

132 - Hay que buscar el laboratorio del 
doctor Maki. 

133 - Los androides 17 y 18 despiertan. 

134 - El ejército encargado de matar a Goku. 

135 - Las habilidades del androide no. 18. 

136 - Este será el fin de los guerreros Z? 

137 - La decisión de Pikoro. 

138 - Los androides destructores. 

139 - Bulma se entera de un gran secreto. 

140 - Un misterioso huevo encontrado en 
la máquina del tiempo. 

141 - El nacimiento de un nuevo guerrero. 

142 - El monstruo que tiene el ki de Goku. 

143 - El androide Cell. 

144 - Cell se escapa de las manos de Pikoro. 

145 - La habitación secreta del laboratorio 
del doctor Gero. 

146 - Goku se recupera. 

147 - Vamos a la habitación del tiempo. 

148 - Pikoro vs el androide No.17. 

149 - Cell está a punto de perfeccionar su 
cuerpo. 

150 - Pikoro pelea con todas sus fuerzas. 

151 - La última esperanza; el androide No.16. 

152 - Cell absorbe a N*17. 

153 - El nuevo desafío de Goku. 

154 - Sal de ahí N*18. 

155 - El super poder de Vegeta. 

156 - Yo soy super Vegeta! 

157 - Un guerrero orgulloso. 

158 - La decisión de Krilin. 

159 - Cell busca perfeccionar su cuerpo. 

160 - Cell, el Dios de la destrucción. 

161 - Super Vegeta corre peligro. 

162 - Trunks se pone furioso. 

163 - Salva a Papá. 

164 - La desesperación de vivir en un 
futuro infernal. 

165 - El punto débil de super Trunks. 

166 - El misterio del nuevo Torneo de 
artes marciales. 

167 - El aviso del torneo de Cell. 

168 - Los nuevos poderes de Goku y Gohan. 

169 - La tranquilidad de Goku. 

170 - El descanso de los guerreros. 

171 - Cuando Gohan era un bebé. 

172 - Busquemos a un nuevo Kami-sama. 






















































































































































































































- El sufrimiento de Goku. 
- El Torneo de Cell comienza. 
- El Ejército de Mr.Satan. 
7 - Goku vs Cell. 
178 - El Super Kame hame ha de Cell. 
179 - Cell cambia las Reglas del Torneo. 
180 - Goku se rinde? 
181 - Gohan, el joven más fuerte. 
2 - Gohan, expulsa todo tu poder! 
83 - El ataque de los Cell Juniors. 
4 - Gohan se enfada. 
5 - La destrucción de los Cell Juniors. 
- Cell es golpeado. 
- La transformación de Cell. 
- Adiós a todos. 












190 - Un mensaje para Gohan. 
191 - La pelea ha terminado... Gracias, 
Goku. 
92 - Goku se va a entrenar al más allá. 
3 - Papá, jamás me daré por vencido! 
4 - Otro final feliz. 
5 - El peleador más fuerte del otro 
mundo. 
196 - La reunión de los peleadores más 
valientes. 
197 - El torneo se pone emocionante. 
198 - Quién ganará? Goku o Paikuhan. 





199 - Goku hace un Kame hame ha a toda 


velocidad. 
200 - Gohan asiste a la preparatoria. 


201 - El guerrero que lucha por el amor y 


la justicia, el Gran Saiyaman. 
202 - La primera cita de Gohan. 
203 - Gohan salva a Videl. 
204 - El ladrón es el Gran Saiyaman? 
205 - Goku regresa? 
206 - El sorprendente poder de Goten. 
207 - El entrenamiento para volar. 


208 - Los guerreros Z se reúnen de nuevo. 


209 - Ten cuidado Gran Saiyaman. 
210 - El pequeño Trunks. 
211 - Goten se pone nervioso. 
212 - El campeón del torneo infantil. 
213 - Qué vas a hacer Mr. Satán? 
214 - Los combates del torneo de las 
artes marciales. 
215 - Qué sucede Pikoro? 
216 - El misterio de Spopovich. 
217 - Gohan se enfurece. 
- Gohan es el Gran Saiyaman. 
- El poder de Gohan es robado. 
- El malvado mago Babidi. 
1 - Una bestia del infierno. 
- El enfado de Vegeta. 
3 - El máximo poder de Goku. 
- Mr. Satán Vs. 3 super guerreros. 
- Una pelea difícil contra N* 18. 
- Es tu turno, Gohan! 
7 - La idea de Dabura 
- El rey de la destrucción, Vegeta 
- Goku Vs. Vegeta 
- Espera Babidi. 
- Majin Boo aparece. 
- No dejaremos que Majin Boo 
despierte!! 












233 - El lamento del supremo Kajoo - Sama 


234 - Gohan se encuentra en peligro. 
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3 - Las esferas del dragón vuelven a existir, 


- Una terrible pesadilla en pleno día. 





235 - Te voy a comer. 
- Yo acabaré con Majin Boo. 






- Majin Boo sigue con vida. 
239 - Busquen las esferas del dragón. 


240 - La técnica especial para Goten y Trunks. 


241 - Goten y Trunks. Las esperanzas 
de salvar al mundo. 

242 - Gohan revive. 

243 - La legendaria espada Zeta. 

244 - Detente Majin Boo. 

245 - El super saiyajin 3. 

d - Hasta nunca Babidi. 

- La técnica de la fusión. 

248 - Goku regresa al otro mundo. 

249 - En dónde está Gohan?? 

- La espada Z se ha roto. 

1 - La fusión, Gotenks. 

- Mr. Satán salva a la Tierra. 












- La furia de Majin Boo. 

- Quién de los dos ganará?? 

6 - El final de la raza humana. 
257 - La fusión fue todo un éxito. 
258 - El poder de super Gotenks. 
259 - La técnica de los fantasmas. 
260 - Super Gotenks 3! 

261 - El volleyball de Majin Boo. 
262 - Gohan regresa a la Tierra. 
263 - El poder milagroso de Gohan. 





264 - La gran explosión de Majin Boo. 


265 - Gotenks es absorbido. 

266 - Goku regresa a la vida. 

267 - Ocurre otro milagro. 

268 - El orgullo de Vegeta y la furia 
de Goku. 

269 - El poder del gran Vegito. 

270 - Boo es cortado. 

271 - Conviértete en un dulce. 

272 - Vegito es absorbido. 

273 - Qué habrá en el estómago 

de Majin Boo?? 

- La pelea entre padres e hijos. 

- El secreto de Majin Boo. 

- Dónde está la salida?? 

7 - La Tierra desaparece. 

- El ataque de Boo. 

279 - Una pelea para el futuro. 

280 - Goku, tú eres el N* 1 

1 - Resiste Vegeta. 

- No maltrates a Satán. 

283 - La estrategia de Vegeta. 

284 - La última esperanza. 

3 - Una genkidama hecha 

por todos. 

286 - Goku es el hombre 
más fuerte del uni- 
verso. 7 

287 - Majin Boo | 
lucha a favor 
de la justicia? 

288 - Llegas tarde 
Goku. 

289 - Mi nombre 
es Pan. 

290 - Yo soy Ub. 

291 - El sueño 
de Goku. 























7 - Vegeta pelea por sus seres queridos. 


- Majin Boo deja de matar gente. 

































































Puntos de Venta en Todo el País 


. Corrientes 1753 - Av. Corrientes 1753 Río Cuarto Centro - Eliseo Sanc : 
a Cables 1873 - Av.Cabildo 1873 (Río Cuarto Center - Complejo Disco) 
MENE LE E E E LS 
Abasto Shopping - Corrientes 3247 (local 1146) 
Paseo Alcorta - Salguero 3172 
Rivadavia 6661 - Rivadavia 6661 


Capitol - Santa Fe 1844 


| Córdoba Peatonal - 9 de Julio 97 
Nuevo Centro Shopping - 
Duarte Quiros 1400 (local 2261) 


Lomas de Zamora - Laprida 144 Paraná Centro - San Martin 62 


Jumbo Quilmes - Av. Calchaquí 3950 


Plaza Oeste Shopping - Av. Juan Manuel 
de Rosas 658 (local 2112) - Castelar 
San Miguel - Av. J. D. Peron 1030 


Unicenter Shopping - Paraná 3745 - Martínez 
Jumbo Pilar - Las magnolias 754 


“La Plata - Calle 47 Nro 637 (e/ 7 y 8) 
- Calle 12 n* 1175 ELEVE 
o, Comodoro Rivadavia Centro 


A Y : sii San Martín 101 


Santa Fe Centro - San Martín 2433 


ADEMÁS, MUSIMUNDO CUENTA CON LAS 


MEJORES FACILIDADES DE PAGO. | 


Más info en: WWw.musimundo.com 
































































































































































































































ara Akira Toriyama DragonBall sig- 
nificó entrar a un escalafón de 
fama al que casi ningún 
autor logró llegar en Japón, pero 
también se convirtió en un durísi- 
mo trabajo de once años de cons- 
tante publicación semanal. 
Cualquiera que haya leído algún 
texto del autor en cualquier 
manga vio que tarde o tempra- 
no todos se quejan del ritmo 
de laburo y de que nunca lle- 
gan con las fechas; pero la 
realidad es que menos de la 
quinta parte trabaja en 
publicaciones semanales 
mientras que los otros lo hacen en publica- 
ciones mensuales. Cada capítulo indepen- 
diente del Shonen Jump tiene unas 14 
páginas sumadas a una portada de título; 
esto hace que trabajar en el semanario sea 
considerado uno de los puestos más exi- 
gente de todos, en especial si el manga es 
exitoso ya que, además de tener que pu- 
blicar sí o sí cada semana, te toca hacer la 
tapa de todo ese número de la revista. La 
portada del Shonen es algo que suele 
rotarse de título en título por la enorme 
carga extra que supone al autor. Sumada a 
la tapa, el mangaka tiene que hacer ese 
capítulo del manga con páginas a color. 
Toriyama todavía es considerado un héroe 
entre los mangakas (sobre todo los del 
Shonen Jump) por haber logrado mante- 
ner semejante ritmo de trabajo sin 
retrasarse nunca, llegando incluso a hacer 
la tapa (más las páginas a color) en CINCO 
revistas consecutivas!! (una hazaña nunca 
igualada por ningún otro autor). 
Viendo a la obra como un total, se puede 
distinguir un doble juego. Por un lado está 
el autor que lucha por mantener un estilo 
característico propio, común a todos sus 
mangas y por otro una evolución casi inde- 

























pendiente que tuvo DB al irse modificando 
según la demanda de la cada vez más 
grande audiencia. La transformación 
de la serie se hizo palpable en 
cada parte de ese camino. Desde 
la publicación del primer 
capítulo en el Shonen 
Jump +51 en Noviembre de 
1984 y la edición del primer 
tankoubon en Septiembre de 
, 1985; hasta lo que sería el 
tomo once, DB se destacaba por 
ser un manga de chistes y aven- 
turas, con animales parlantes, 
demonios, técnicas de lucha cuasi-' 
ridículas. El comienzo del cambio 
llegó en la saga de Piccolo (tomos 12 al 17) 
donde las peleas ya no eran graciosas y 
terminaban con el malo con la nariz san- 
grando o quemado como fosforito, sino 
recontraserias y resultantes en la muerte 
de muchos personajes. De ahí en más la 
trama perdió casi completamente el aspec- 
to cómico, salvo por escasos momentos ya 
en la última parte con Great Saiyaman y 
las técnicas rídiculas de Gotenks... 
Pero la estética característica de Akira, 
aunque muy tapada por los continua- 
mente elevables niveles de fuerza y las 
transformaciones sucesivas, siguió presente 
en todos los 520 capítulos que tuvo la 
obra. Había siempre una especial dedi- 
cación en el diseño de todo lo que fuera 
vehículos, incluso hasta en los más ridículos 
como ser las pelotas de tenis voladoras en 
las que viajan los Saiya; pero sin duda lo 
que mejor definió este doble juego en DB 
fueron los nombres. Desgraciadamente por 
cuestiones de doblaje y traducción los 
nombres de los personajes y técnicas 
quedaron muchas veces "ocultos", pero 
hay que tener en cuenta que en DB hasta 
lo más serio de lo más trascendente tuvo 
su origen en algo completamente ridículo: 


























Al principio de la historia, que los perso- 
najes tuvieran todos nombres de comidas 
o bebidas no resultaba llamativo teniendo 
en cuenta el tono de la trama. Así fue 
como aparecieron muchas comidas como 
Gohan (arroz) y Krilin/Kuririrn (kuri es la 
castaña japonesa); tipos de té como 
Oolong y Yamcha, y hasta diferentes re- 
cetas de arroz como Pilaf y Tenshinhan 
(Tien Shinhan). La familia de Bulma 
(bloomer, o shortcito de gimnasia para 
chicas) era una rama independiente, con 
su padre Dr. Brief (calzoncillo) y los hijos 
Trunks (shorts) y Bra (corpiño). Como se 
nombraba antes, la parte seria empezó 
con Piccolo (una flauta chica) y sus temible 
banda de instrumentos musicales (Cymbal, 
Drum, Tambourine, etc.); pero Toriyama se 
había guardado lo mejor para después. 
Según se cuenta en la historia el planeta 
originario de Goku se llamó en un princi- 
pio Plant, algo bastante lógico ya que 
estaba poblado por dos razas: los Saiya 
(Yasai = Verdura) y los Tsufuru (Furutsu = 
Fruta), el príncipe de los Saiya obviamente 
se tenía que llamar Vegeta(l), aunque 
nunca pudo ganarle su súbdito, Kakarotto 
(carrot), que casualmente siempre se viste 
de naranja. Éste resulta ser hijo de Bardok 
(raíz de lampazo) y hermano de Raditz 
(Rábano), así que son una familia de 
raíces... Después teníamos el planeta 
Namek (namekku es babosa) donde todos 
son gasterópodos, como Dende (denden 
mushi = caracol), Neil (o snail), que era 
invadido por las lácteas fuerzas de Ginew 
(Gyuunyu = leche) formadas por Butta 
(butter), Gurd (yogurt), Jheese (cheese) y 
Rikuum (kuriimu = cream). El gran malo 
de esta saga, el que controlaba a los vege- 
tales y a los lácteos, era por supuesto un 
electrodoméstico, Freezer... Para la parte 
de Cell la serie se había vuelto tan seria 
que estas referencias casi desaparecieron. 
Por eso para la siguiente buscó al ridículo 
Buu, creación de Babidi, hijo de Bibidi (síp, 
bibidi-babidi-buu, lo que cantaba la gorda 
voladora en La Cenicienta). Los otros 
malos seguirían la onda de los encan- 
tamientos como Dabra (abracadabra) y los 
especificamente japoneses Pui-Pui (Chichin 
Puipui) y Yakon (Teku Meku Ma Yakon). 




























































































































































































































































Aunque bastante ignorada por la mayoría 
de los lectores, fue esta cualidad de 
mezclar lo ridículo y lo dramático de DB la 
que más influyó en los autores de manga 
que vendrían después, El ejemplo más pal- 
pable de esta influencia fue One Piece, 
que además de ser la seria actual favorita 
de Toriyama y su hijo, fue creada por un 
fanático declarado de Akira. 

En una entrevista cruzada entre los dos 
autores, Eiichiro Oda confesó haber 
rescatando el feeling original de road trip 
de DB con todos estos elementos tontos- 
cool a la hora de crear su éxito actual. 

El manga de DragonBall vería su último 
capítulo publicado (el 1+519) en el Shonen 
Jump +t17 de Mayo de 1995. Este final fue 
totalmente sorpresivo para los lectores ya 
que después de la conclusión de la saga 
anterior, apenas una semana antes del 
final, el mensaje "Goku will be fighting 
forever" junto a una progresión de los 
malos históricos, aparecía en un capítulo 
que marcaba otro salto de diez años en la 
trama. Pero Toriyama todavía seguiría 
junto a DB por mucho tiempo más. Con la 
salida del tomo 42 el 4 de Agosto de 1995 
los 520 capítulos (519 normales más la 
entrega especial que contaba futuro alter- 
nativo de Trunks) quedaban compilados; 
pero los fans querían más. Al año siguien- 
te se lanzó una especie de super-absoluta 


DN 


enciclopedia de DragonBall en siete tomos 
(a los que después sumaron tres libros 
más) conocidos como "Daizenshuu” 
(colección completa). Estos libros son prác- 
ticamente el sueño húmedo de todo fan 
(además de esta Lazer Plus, obviamente), 
donde se recopila hasta la última gota de 
información e ilustraciones especiales 
hechas para el manga, series, o películas... 
Pero los fans querían más... En Diciembre 
de 2002 una nueva ola de fanatismo 
golpeó cual gigantesco tsunami las costas 
de Japón, con la salida de la edición 
deluxe especial "Kanzenban" del manga. 
En este nuevo formato, con tomos más 
grandes y abarcando más capítulos (son 34 
tankoubons especiales en total), mejor 
papel, tapas nuevas originales de Akira, 
todas las páginas a color como salieron en 
el semanario original... y un final nuevo!! 
No satisfecho con la conclusión anterior, 
Toriyama decidió agregarle unas páginas 
extras en la que cerraba un poco más los 
sentimientos que quería transmitir con el 
final de su obra. No hay nada tremenda- 
mente revelador, sino que cambiaba el 
texto de despedida final, poniendo más 
énfasis en el valor de los guerreros en vez 
de las dragonballs, Vegeta diciendo que 
algún día le va a ganar a Goku, y hacien- 
do un último paralelismo entre Uub y el 
Goku pendejo del principio de la obra. 














La salida de esta edición fue la punta de 
lanza de todo un nuevo movimiento de 
renacimiento dragonbolense que se sumó 
también al hecho de que DB cumplía 
veinte añitos, cosa que festejó con una 
muestra a modo de museo enorme (más 
una tienda con souvenires exclusivos). 
Si bien no hubo estreno de otra película 
aniversario como muchos esperaban, en 
los últimos años se produjo una enorme 
cantidad de animación nueva para los 
diferentes videojuegos, e incluso se hizo 
una nueva versión de la pelea entre Goku 
y Freezer para un programa de juegos en 
TV donde los invitados tenían que encon- 
trar siete diferencias en dos versiones de 
la misma. La renovación de interés trajo 
también el lanzamiento de una infinidad 
de muñecos y gashapones nuevos; una 
serie de anime-books que recopilaban en 
forma de comic los fotogramas de la serie 
de TV (igual que como se hizo con las 
películas y especiales), y los tan esperados 
Dragon Boxes de DVDs. Es justamente en 
las páginas del libro que venía de regalo 
en el Dragon Box de GT donde Toriyama 
hizo su saludo final. Con el único boceto a 
puño de Akira conocido de Goku ss4, le 
agradecía a todo el staff de animadores y 
en especial a Nakatsuru el haber continua- 
do tan bien su serie y permitirle liberarse 
del "infierno de las fechas de cierre”. 
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kira Toriyama nació 
en Japón, más 
E especificamente en li 
la prefectura de Aichi, el 5 
de Abril de 1955. Descubrió 
su pasión haciendo dibujos 
en la secundaria, pero al 
terminarla decidió inscribirse 
en la carrera de diseño publi- 
citario. Meterse a crear comics, al con- 
trario de lo que muchos piensan, es algo 
muy arriesgado, incluso en Japón. El cielo 
de cualquier dibujante, es una disciplina a 
la que sólo unos pocos selectos puede lle- 
gar a dedicarse tiempo completo y vivir 
decentemente de ella. Si tomamos en 
cuenta la cantidad de mangakas profe- 
sionales se puede adivinar, al igual que 
pasa con actores, cantantes y demás activi- 
dades artísticas, que son muchos los que 
quisieron llegar y nunca lo lograron. 
Afortunadamente Toriyama no se asustó 
por las estadísticas y al año de estudiar en 
la universidad renunció para dedicarse de 
lleno a intentar meterse en 
el mundo del manga. Pero 
no fue sino hasta dos años 
después, en 1978, que luego 
de NO ganar un concurso, el 
ahora famoso editor 
Torishima le consiguiera su 
primer laburo en el Shonen 
Jump de Shueisha, la 
primera de lo que sería 
después una muy larga serie 
de historias autoconclusivas. 
Actualmente vive con sus dos 
hijos y su esposa en una casa 
en el campo con mejor 
seguridad que el pentágono; 
pero muy lejos de la imagen 
de recluido agorafóbico sin 
contacto con el mundo que 
muchos suelen tener de él. 
Akira siempre suele auto- 
dibujarse en su forma de 
robot, apareciendo práctica- 
mente en todos sus mangas, 
a veces con más protagonis- 
mo, otras simplemente en el 
fondo, y en los ya tradi- 
cionales textos del autor en 
los tomos recopilatorios. 








En estas notas es donde se pudo ver la 
verdadera vida casera de Akira, del 
nacimiento de su hijo a la muerte de su 
perro, pasando por su pasión por las 
maquetas, y hasta incluso un molesto 
grano que le salió en el culo y que luego 
tuvo que operar (dolooorrrrrr!!!). 

El estilo de manga característico de 
Toriyama se puede apreciar no tanto por 
la longeva DragonBall, sino más bien en el 
resto de sus obras más cortas. Akira es 
responsable de una increíble cantidad de 
series, tanto de manga como de Tv; 

al mismo tiempo que también 
fue diseñador de personajes 
de una lista muy numerosa 
de videojuegos; Ilustrador 

de libros y demás produc- 
ciones gráficas. 

Sin embargo, no todo sale 
completamente de su propia 
mano, es bastante obvio que 
| un solo hombre nunca habría 
| podido sobrellevar por mucho 
tiempo la carga de todas estas 
creaciones, que incluso se 
dieron en muchos momentos 
de forma superpuesta. Es por 
esta razón que Akira terminó 
creando años después la com- 
pañía Bird Studio, nombre 
basado en el suyo propio 
(Toriyama' significa literal- 
mente "pajarito-montaña”), 
que nuclea a una cantidad 
bastante grande de dibu- 
jantes y hasta incluso ani- 
madores que se dedicaron 

a reproducir el estilo tan 
distintivo de Toriyama y 

así permitirle al autor 

seguir en carrera. 








SUS OTRAS OBRAS 





+ Mad Matic 
Unitaria. Volviendo a su esti- 
lo primario, cuenta la histo- 
ria de un monstruo que 
habita en una heladera, | 


* Wonder Island ly Il. —— 
te fue primer po 











978. Acá ya se ld. ver 
n embrión de lo que sería  '¡ 
¡ego Dr. Slump. La historia [7 
n realidad no tiene mucha ké" 
- lógica y se ubica en una isla 
apartada de la civilización. 
Las dos historias son de 
“carácter unitario. 


que se llaman | 

(Muhi es una c de 

crema anti- 

japonesa). | 
Shonen Jump +12 del '82 



















Publicada como una histo y unitaria en 
Diciembre del '82 en (adivinan?) el Shonen 
Jump. La historia trata de unos ladrones que se 
roban los suministros de agua de un pequeño 
pueblo. Pink es justamente una chica enamorada 
del sheriff de ese pueblo sediento. Fue adaptada 
a la pantalla grande en Julio de 1990 bajo el 
nombre de Pink - Mizu Dorobo, Ame Dorobo 
(Ladrón de Agua Ladrón de Lluvia). 0 














e Today” s Highlight Island 
Unitario. Otra vez el tema de 
cerradas, acá ya se ven coa personajes a 

ica 










- quedarán para Dr. Slump en vel 
Shonen Jump para Abril del "79. 























* Tomato Girl Detective 
- Publicado en 1979 en el. 
Shonen Jump. Esta obra 
unitaria cuenta la historia  k 
de una mujer policía que es a 
transferida a otra comisaría 
a yy que posee la extraña cuali- 
dad de atraer indescriptibles 
desgracias, aunque también 
tiene la habilidad de 
- resolverlas. 








alienígena con bodeiós DN 
mágicos que decide al 
al sheriff de una pequeñ 









Sin dud: el primer gran éxil 
menzó a publicarse . 
- Shonen Jump (cuándo no), hasta su final en 
- Agosto del '84, luego recopilado en 18 tomos. 


» Dragon Quest It 
Salió en Mayo del '86 y no ta un manga, sino 
un fichín para el que realizó el diseño de person- 







Tuvo también una adaptación para tv que cubrió 
la módica suma de 243 capítulos y 7 películas. 

En el '93 se comenzó a editar una nueva serie a 
color en el semanario Y Jump. También existe 


e Pola 8: Roid 
Trata de un taxista espacial 
contratado por una chica | 
para derrotar a la empera- 
triz que domina su planeta. 
Publicada como unitaria en 
Enero de 1982 en la revista 
Shonen Jump. 


. > Escape 





ta ser un juego de las escondidas. Fue unitaria y 
. publicada en el Shonen Jump « en Enero del '82 








Una persecución tesjodida. que para el fina resul- 


ajes. Akira fue responsable de toda la numerosa 
saga de aventuras gráficas que llevaron este 
nombre. Incluso eventualmente se editaron 

series televisivas y mangas basados en las diferen- 
tes historias, aunque no estuvieron a cargo de 
este autor. Toriyama seguiría incursionando en el 


mundo de los videojuegos con Toruneko's Great 


Adventure, el genial Chrono Trigger, la muy 
conocida saga E JueSOs de lucha Tobal; y | 
hi a la X-Box 360 llamado 






Blue Dragon 
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» Vir, Ho 
Unitario. Nada demasiade 
considerado inútil al su 


. US Peke 
Después de un año Iabático! ( 
luego de haber terminado 


ETT . e 
blicada en Marzo de 1988 € en el shonen Jump. ela 


na extraña historia unitaria de cómo un 


de salva al mun 
do dl no tirar una lata de tre). El buena de este manga giraba en 


torno a un extraterrestre que visitaba forzosa- 
mente la Tierra y sus desventuras para poder 
La 










n ina o sin saberlo, a un daa . 
rón y recibe en recompensa una pila de hela- o 
be lala-lala- dy y todo sale id , Pu e 


Bulma), construye 
n uno de sus viajes 
encuentra a un chico increíblemente fuerte (que 
no es Goku), muy torpe, y con ¡cola! (en realidad 
es un UA con cola). No tuvo demasiado éxito. 


a Akira 1 
Exhibition, 


piro y mitad 'hombre-koala” y Hose Rolo lod 
(alias José: Rodriguez). Fue publicado en 1997 y 
1998 en el Shonen Jump. El estilo es bien infantil 
y es su primer manga en ser hecho completa- 
mente por computadora. 


















Cuanta la historia « 
extraterrestre que cae en la 
Tierra y decide volverse un 
super-héroe a cambio de 
guita para arreglar su na 
Publicado en el Virtual 
Jump en Diciembre de 1990. 
hasta Noviembre de 1991. 
Es considerado por muchos - 
como el gran fracaso de 
Toriyama, pero igualmente | 
se intentó hacer una 
remake en 1997 con histo- 
rias y dibujos nuevos. 


+ Kajika o 
Toriyama regresó al estilo de - 
luchas que tanta alegría le di 
a sus da En este caso 
















a , Y Para poder « quebra 
a deb salvar la vida de mil alm 





sazen. eras. ..(20) | 








eko Majin fue una serie de ocho 
cortos unitarios que Akira publicó 
en el Shonen Jump entre 1999 y 
2005. Los primeros tres pasaron sin pena ni 
gloria, pero los cinco siguientes (llamados 
Neko Majin Z) fueron famosísimos. La 
razón fue lo que esa poderosa Z indicaba: 
parodias de DragonBall. El protagonista es 
un gato gordo, con el clásico traje naranja, 
que en varias ocasiones dice ser discípulo 
del gran Goku. Las parodias empiezan con 
la llegada de un saiya de nombre Onio 
(por ser gordo como una cebolla) que enci- 
ma puede transformarse en Super Saiya!! 
Al ver que no le puede ganar, llama a su 
líder, el hijo de Freezer, Kurizer. (según la 
parodia los saiyas siguen bajo el control de 
los Cold). El punto es que Kuriza tampoco 
puede derrotarlo, ni siquiera convirtién- 











NEKO-MAJIN Z 


dose en su versión perfecta 100% como 
hizo su padre; así que llaman nada menos 
que a Vegeta. Incluso como super salya 
Vegeta pierde lastimosamente, así que 
finge que le suena el scouter (en modo 
vibrador, por eso nadie lo escucha) y huye 
cobardemente. En la cuarta historia el gato 
se cruza con Buu en uno de sus tours ase- 
sinos y en la quinta llega finalmente su 
maestro. Goku aparece muy serio diciendo 
que hay un peligro que sólo el gato este 
puede combatir, pero antes de llevarlo 
necesita probar sus poderes. Después de 
una tremenda pelea, Goku lo teletrans- 
porta hasta su casa, donde vemos una 
última vez a toda la familia Son (incluyen- 
do a Uub con traje naranja de entre- 
namiento), para que cace a un ratón que 
hay en una bodega... 















































































































































































































































































































































lo que explica la razón de que siempre 
fueran tan cortas comparadas con un film 
tradicional. Un detalle que muy pocos 
conocen es que originalmente fueron ani- 
madas en formato full-screen, por lo que 
en realidad la versión wide-screen es la 
que pierde imagen por tener esos rectán- 
gulos negros superpuestos arriba y abajo... 


ada año, en primavera y en invierno, 

Toei realiza un festival donde 

proyecta dos films basados en sus 
series que mejor estén pegando en TV 
(pero irónicamente sin ninguna conexión 
de continuidad argumental con dicha 
serie). Fue durante estos festivales que las 
películas de DB estrenándose año a año, 


Esta historia es una especie de resumen, pero con mu- 
chos aspectos cambiados, acerca de los primeros capítu- 
los de la serie de TV. Vemos como se conocen Goku y 
Bulma e inmediatamente después su encuentro con 
Oolong, Puar y Yamcha. La película cuenta sobre un 
pueblo cuasi destruido al descubrirse que tiene depósi- 
tos de piedras preciosas y llega hasta que se pide por 
primera vez un deseo a Shen Long. Fue editado en video 
en Argentina como "La Leyenda del Dragón Shenron" 
y en España como "La Leyenda del Dragón Xeron" (al 
parecer era un dragón que sacaba fotocopias). 





Este film se ubica en el momento que Goku vuelve a 
entrenar con Mutenroshi y conoce a Krilin. La película 
inventa que el maestro les pide como prueba de valor 
para aceptar entrenarlos que vayan a rescatar a una 
princesa de un castillo cuyo dueño es un tal Lucifer. 
Bulma, Yamcha, Puar y Oolong se suman a la misión y al 
final, gracias a la aparición de Lunch, se descubre que la 
"princesa durmiente" es en realidad una joya gigante 
que van a usar para destruir el sol. Se repite la escena 
del calabozo y el mono gigante, y Goku finalmente 
destruye a Lucifer. No se editó en video en Argentina. 


Esta película también es una suerte de resumen de la 
serie con muchos aspectos cambiados. Se presenta a 
Chaoz como un príncipe, y a los generales del Red 
Ribbon bajo las órdenes del maestro Tsuru. Abarca el 
entrenamiento de Goku y Krilin, la segunda búsqueda 
de las esferas, la lucha contra Tao Pai Pai e incluso la 
aparición de Arale. No fue editado en video en he 
Argentina pero sí en España como "Aventura Mística”, 











La primera película de la etapa Z cuenta como un ser lla- 
mado Garlic Jr., hijo del contendiente al puesto de dios 
de la Tierra con el Namekiano; trata de reemplazar por 
la fuerza a Kami-sama. Para eso busca reunir las siete 
dragonballs y convertirse en inmortal, así que terminan 
raptando a Gohan por su sombrero. La trama se podría 
ubicar justo a principios de DBZ, aparentemente incluso 
antes de la pelea con Raditz ya que Goku está vivo. 

Fue editada en video en Argentina como "El Secuestro 
de Gohan" y en España como "Garlik Jr. Inmortal". 

















En esta película el Dr. Willow, antiguo enemigo de 
Mutenroshi, después de sufrir un accidente que lo 

deja congelado por cincuenta años trata de transplantar 
su cerebro al cuerpo del hombre más poderoso del 
mundo, o sea obviamente Goku (al que mal no le ven- 
dría un cerebro dicho sea de paso). La historia se ubi- 
caría poco después de la primera lucha entre Goku y 
Vegeta. Fue editada en video en Argentina como 

"El Siniestro Dr. Willow" y en España bajo el título de 
"El Más Fuerte del Mundo". 
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En esta película Paragus, otro sobreviviente del 
planeta Vegeta, (al final no se murió nadie, che) planea 
destruir a todos los Saiyas restantes y así poder fundar 
un nuevo imperio bajo su mando. Para esto lleva 
engañados a Vegeta y a los demás a un planeta dis- 
tante para que se enfrenten a su hijo Broly (el legen- 
dario Super Saiya posta). La trama se ubicaría justo 
antes del comienzo del Cell Game, con Gohan Super 
Saiya y Goku todavía vivo. Fue estrenada en cines 
argentinos en Enero de 1999 como: "Dragon Ball Z 2: 
El Poder Invencible" y luego editada en video con el 
mismo nombre. En España se llamó "Estalla el Duelo". 


No contentos con haber resucitado a Broly en la 
película anterior Toei vuelve a traerlo en forma de 
un clon deforme. Por el diseño que tuvo el personaje 
parece ser que la tecnología de clonación estaba 
basada en el chocolate y Broly se les derritió un poco... 
Se cuenta que Jagger Butter, un antiguo enemigo de 
Mr. Satan lo reconstruye en su laboratorio a base de 
una muestra de sangre que quedó de la peli anterior 
para sacarle el invicto a su rival. 

El film arranca con +18 yendo a buscar la cometa por 
haber perdido a propósito en el Tenkaichi Budokai que 
acaba de terminar, por lo que tiene una ubicación 
temporal muy específica. Fue editada tanto en 
Argentina como en España como "El Combate Final". 
























La explosión del planeta de Kaioh liberaba a cinco criminales de increíble poder yal 
(cuándo no), liderados por un tal Bojack. Al parecer los prófugos no tuvieron mejor 
idea que aceptar participar en un nuevo torneo de artes marciales que se hace en la 
Tierra para medirse contra los finalistas (y conseguir qué?!). La trama se ubica justo 
después del final de la saga de Cell. Fue estrenada en cines argentinos "fusionada" 
(¡eh) con la película 15. En España se editó como "Los Guerreros de Plata". 


En esta película un empleado del purgatorio absorbe 
accidentalmente toda la maldad que se le saca a las 
almas al morir, creando al poderoso demonio Janenba. 
Mientras se interrumpe un nuevo torneo en el cielo 
para ver qué pasa, en la Tierra los muertos comienzan a 
levantarse de sus tumbas (Staaaaars). Todos los malos 
históricos de DBZ se escapan del infierno (incluyendo al 
propio Hitler!) para ser patéticamente vapuleados por 
los personajes principales. En el otro mundo Goku se 
vuelve Super Saiya 3 pero al ver que no funciona 
recurre a fusionarse (después de varios intentos falli- 
dos) con Vegeta. Que ambos estén muertos sumado a 
transformación en 553 ubica a este film después de la 
masacre de Buu en la Tierra. Esta película se estrenó en 
cines argentinos pegada con la 9 en Diciembre de 1999 
como "Dragon Ball Z 3: Guerra en los Dos Mundos", en 
España se editó bajo el nombre de "Fusión". 


Los dos en peligro según dice el título son Gotten y 
Trunks, ya que se encuentran en el medio del campo 
con un viejo enemigo de sus padres: Broly. 

Esta es la primer película correspondiente a lo que se 
conoce como DBZ New Generation, es decir antes del 
comienzo de la Saga de Buu. Este film tiene un final 
memorable cuando Gotten, más Gohan, MÁS Goku 
hacen un triple Kame Hame Ha. En Argentina fue edi- 
tada con el nombre “El Regreso del Guerrero 
Legendario” y en España como "El Regreso de Broly". 
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En esta película Paragus, otro sobreviviente del 
planeta Vegeta, (al final no se murió nadie, che) planea 
destruir a todos los Saiyas restantes y así poder fundar 
un nuevo imperio bajo su mando. Para esto lleva 
engañados a Vegeta y a los demás a un planeta dis- 
tante para que se enfrenten a su hijo Broly (el legen- 
dario Super Saiya posta). La trama se ubicaría justo 
antes del comienzo del Cell Game, con Gohan Super 
Saiya y Goku todavía vivo. Fue estrenada en cines 
argentinos en Enero de 1999 como: "Dragon Ball Z 2: 
El Poder Invencible" y luego editada en video con el 
mismo nombre. En España se llamó "Estalla el Duelo". 





La explosión del planeta de Kaioh liberaba a cinco criminales de increíble poder 
(cuándo no), liderados por un tal Bojack. Al parecer los prófugos no tuvieron mejor 
idea que aceptar participar en un nuevo torneo de artes marciales que se hace en la 
Tierra para medirse contra los finalistas (y conseguir qué?!). La trama se ubica justo 
después del final de la saga de Cell. Fue estrenada en cines argentinos "fusionada" 
(jeh) con la película 15. En España se editó como "Los Guerreros de Plata". 





Los dos en peligro según dice el título son Gotten y 
Trunks, ya que se encuentran en el medio del campo 
con un viejo enemigo de sus padres: Broly. 

Esta es la primer película correspondiente a lo que se 
conoce como DBZ New Generation, es decir antes del 
comienzo de la Saga de Buu. Este film tiene un final 
memorable cuando Gotten, más Gohan, MÁS Goku 
hacen un triple Kame Hame Ha. En Argentina fue edi- 
tada con el nombre “El Regreso del Guerrero 
Legendario” y en España como "El Regreso de Broly". 
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No contentos con haber resucitado a Broly en la 
película anterior Toei vuelve a traerlo en forma de 

un clon deforme. Por el diseño que tuvo el personaje 
parece ser que la tecnología de clonación estaba 
basada en el chocolate y Broly se les derritió un poco... 
Se cuenta que Jagger Butter, un antiguo enemigo de 
Mr. Satan lo reconstruye en su laboratorio a base de 
una muestra de sangre que quedó de la peli anterior 
para sacarle el invicto a su rival. 

El film arranca con +18 yendo a buscar la cometa por 
haber perdido a propósito en el Tenkaichi Budokai que 
acaba de terminar, por lo que tiene una ubicación 
temporal muy específica. Fue editada tanto en 
Argentina como en España como "El Combate Final". 





En esta película un empleado del purgatorio absorbe 
accidentalmente toda la maldad que se le saca a las 
almas al morir, creando al poderoso demonio Janenba. 
Mientras se interrumpe un nuevo torneo en el cielo 
para ver qué pasa, en la Tierra los muertos comienzan a 
levantarse de sus tumbas (Staaaaars). Todos los malos 
históricos de DBZ se escapan del infierno (incluyendo al 
propio Hitler!) para ser patéticamente vapuleados por 
los personajes principales. En el otro mundo Goku se 
vuelve Super Saiya 3 pero al ver que no funciona 
recurre a fusionarse (después de varios intentos falli- 
dos) con Vegeta. Que ambos estén muertos sumado a 
transformación en $53 ubica a este film después de la 
masacre de Buu en la Tierra. Esta película se estrenó en 
cines argentinos pegada con la 9 en Diciembre de 1999 
como "Dragon Ball Z 3: Guerra en los Dos Mundos", en 
España se editó bajo el nombre de "Fusión". 



























A III erre 





gg > 





La última película de la etapa Z se ubica al final de la 
serie y cuenta la historia de Tapion y su hermano. 
Ambos se ofrecieron para retener las dos mitades del 
demonio llamado Hirdegan, y ser encerrados adentro de 
unas cajas de música. En el presente un hechicero que ya 
liberó la primera convence a Goku de que abra la caja 
de Tapion... Gran demonio malo sale, Goku mata demo- 
nio con nuevo golpe robado a Ken del Street Fighter. Un 
detalle del final de este film es que Tapion antes de irse 
le regala su espada (igual a la que usaba el Trunks del 
futuro) al Trunks pendejo por haberlo ayudado. 

Esta película fue editada en video en Argentina y 
España bajo el mismo nombre: "El Ataque del Dragón". 


Este especial fue emitido en Fuji TV entre los capítulos 
63 y 64 de DragonBall Z, y a Toriyama le gustó tanto 
que decidió incluirlo en el manga original. El protago- 
nista de esta historia es Bardock, un Saiya de los más 
fuertes que recibe el don/maldición de poder ver el 
futuro. Así se entera de la inminente destrucción del 
planeta Vegeta por su aliado y líder Freezer, Bardock 
trata de avisarle al resto pero nadie le cree, así que se 
manda a enfrentarlo solo y muere junto con el resto 
del planeta, pero no sin antes ver satisfecho que su hijo 
va a vengar a su raza muchos años después. Fue edita- 
do en video en Argentina como "El Padre de Goku" y 
en España como "El Último Combate". 






























































































































Cuando GT ¡iba por su cuarto capítulo se decidió que 
para conmemorar el décimo aniversario de la serie se 
lanzaría en los cines un nuevo film de DragonBall. 

La última de todas las películas que se produjeron fue 
paradójicamente un nuevo resumen del comienzo de la 
serie original, con la salvedad de estar animado con 
muchísima más plata y al nivel "moderno" de GT. 

Si bien es más fiel a ciertos puntos de la trama original 
de DB, esta película resume muchísimos aspectos para 
poder incluir al ejército del Red Ribbon en todo su 
esplendor, incluyendo al frankensteiniano +8. 

La película se editó en video en nuestro país bajo el 
mismo nombre traducido, lo mismo pasó en España. 
































Este especial fue emitido entre los episodios 175 y 176 
de DBZ, y adaptaba el único capítulo especial que tuvo 
el manga. Cuenta del futuro alternativo de Trunks, 
donde los únicos que quedan vivos son él y su maestro 
Gohan. Tiene varias diferencias significativas con el 
comic, pero las ideas generales se respetan: Gohan 
muere y Trunks finalmente se decide a volver al pasado 
para salvar a Goku y aprender de él para poder derro- 
tar a los androides en su tiempo. Este especial tuvo su 
"final" en uno de los capítulos de relleno donde se 
mostraba cuando Trunks volvía al futuro y les daba 
masita a todos. Fue editado en video en Argentina 
como "Gohan y Trunks, un futuro diferente" y en 
España como "Un futuro diferente, Gohan y Trunks". 








Todas las diecisiete películas 
(no los especiales de TV) están . i o : 
recopiladas y remasterizadas a PQ 
en este genial Dragon Box: EA a 
The Movies de ocho DVDs. 
Viene con un libro con infor- 
mación técnica de cada film y 
encima de todo, no uno, sino 
DOS Scouter que funcionan 
como walkie-talkies!! 
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Este especial fue emitido entre los capítulos 41 y 42 de DBGT, y supuestamente ¡ba a 
ser el punto final cronológico de toda la saga, aunque al final en el último capítulo 
de GT se decidió hacer un salto en el tiempo y mostrar un poco más la evolución de 
este protagonista. El nuevo Goku es nada menos que el nieto de Pan, es decir el 
tataranieto del Goku original. Lo mejor es que el pibe lejos de ser hiper-poderoso 
como uno supondría después de ver cómo iban saliendo los pendejos, es justamente 
todo lo contrario. Es un auténtico Super Cagón y siempre vuelve con la cara llena de 
moretones de la escuela. Hacia el principio del especial Pan cae enferma por lo que 
Goku Jr. decide ir a buscar unas ciertas esferas que su abuela le comentó podían con- 
ceder deseos para pedir que se cure. Durante el viaje hasta las montañas donde el 
Goku original se crió, Goku Jr. va enfrentándose a diversos peligros hasta que un 
caso de violencia hacia animales (algo que parece recurrente en despertar la furia de 
los Son) hace que finalmente se vuelva Super Saiya. El pendejo llega a la vieja casa 
donde encuentra la dragonball al fantasma de su ances- 
tro (que bastantes problemas tiene para calcular 
cuántos tátaras es del pibe). Mágicamente Pan 
aparece en helicóptero, totalmente cura- 
da (juah) y el especial termina con Goku 
Jr. y su esfera de cuatro estrellas como 
recuerdo de su "abuelo" llamémosle, 
igual que la misma bola había sido 
recuerdo de Son Gohan para Goku. 
Se editó en video en Argentina 
como: “DBGT 100 Años Después”. 



























Goku Jr. 








Decirles OVAs a estas dos producciones es algo genérico 
ya que en realidad no se trató de una película lanzada 
para video, sino que fueron complementos para un 
fichín. En Agosto de 1993 Bandai sacó un juego RPG, que 
tenía la dinámica de lucha de cartas que ya habían usado 
en otros anteriores y fue uno de los último producidos 
para la NES (para esa época ya había salido la SNES!!). 
Junto con la salida del fichín se editaron dos videos 
como "Guía Visual Oficial" hechos con otro staff de ani- 
madores pero con el cast tradicional completo. En estos 
videos se iban mostrando lo que serían las cutscenes de 
un fichín moderno (cosa que en esa época era imposible) 
que un jugador iría encontrando de hacer las cosas bien; 
por esto mismo no tiene una continuidad normal de 
película si uno ve todas las escenas de corrido. En 1994 
Bandai misma sacó una consola propia basada en en CDs 
(y con controles inalámbricos!) llamada PlayDia. Aunque 
era innovadora, los juegos resultaron ser todos estilo 
peliculita con escenas activadas según qué botón se 
tocara. Bandai usó la misma animación que ya tenía 
producida para armar un juego de ese formato. 
Sorpresivamente en el 2003 Toei decidió incluir esta 
producción ("sorpresivamente” porque no fue propia) 
como un extra en el Dragon Box de DBZ. 

En el juego/video/juego se cuenta sobre la aparición de 
un tal Dr. Raichi, el último sobreviviente de los Tsufuru, 
que lógicamente quiere vengarse de los Saiya. Raichi 
crea unas máquinas que expelen un gas mortífero y para 
protegerlas pone clones de Freezer, Cooler, Tullece y 
Slug. El segundo video cubre el enfrentamiento entre los 
protagonistas y el doctor, que después de morir (y de 
que pasan los créditos y todo) se descubre también como 
otro clon creado por Hatchhack, una máquina fabricada 
hace décadas para amplicar el odio de los Tsufuru, y que 
ahora se presenta con un cuerpo androide más fuerte 
que el del propio Broly. 
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| último capítulo del 
manga se había publica- 
do a mediados de 1995, 
pero la animación todavía 
tardaría medio año más 
hasta llegar a su final. E 
Durante DBZ la franquicia 
había llegado a un punto 
impensable de éxito, y 
Toei no estaba dispuesta 
a dejarla desaparecer en 
el horizonte. Lo bueno era 
que tenían un equipo de ani- 
madores con más de 400 capí- 
tulos de experiencia y guio- 
nistas con cientos de capítulos de relleno 
a cuestas, por lo que Akira ya no era un 
factor imprescindible en la ecuación. 
Pero las observaciones que había hecho 
Toriyama sobre su propia serie eran ine- 
ludiblemente ciertas. Después del final que 
él le había dado, necesitando un planeta 
desierto para pelear, una Genki Dama con 
la energía de todas las personas de la 
Tierra (con Piccolo descostillándose de risa 
y un humilde Vegeta que acepta la supe- 
rioridad de Goku); no había muchas posi- 
bilidades de seguir subiendo de poderes. 
La solución llegó con una genial originali- 
dad: en vez de seguir avanzando vayamos 
para atrás. Recuperando el espíritu original 
de la serie, Goku volvía a su infancia perdi- 
endo aparentemente el control de sus 
poderes y retomando el motif de los via- 
jes para buscar las dragonballs que ahora 
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gar” y 
eran (usando la influencia de Tongpoo) 
interplanetarias. Toriyama estaba tan 
satisfecho y sorprendido con la propuesta, 
teniendo en cuenta que los inicios de DB 
siempre habían sido sus favoritos; que 
llegó a decir que si a él se le hubiera 
Y" ocurrido esa idea seguramente habría 
l continuado dibujando el manga (No 
importa que no se te haya ocurrido a 
vos, volvé a dibujar DB igual, Akira!!). 
Con semejante bendición de su padre, 
, el cual también había aportado los 
[diseños originales de personajes; 
DragonBall GT se estrenaba, el 7 de 
¿ Febrero de 1996, justo el miércoles 
siguiente a la emisión del capítulo 
final de DBZ. Nunca hubo una 
respuesta oficial sobre qué significa- 
ban específicamente las nuevas 
A siglas del nombre, el consenso 
Y general dice que eran de Grand 
“% Touring, pero también hay espacio 
para un Great Toriyama 2_1. 
Poco a poco los fans reclamaban por 
transformaciones y combates, así que 
después de 17 episodios de "road trip 
espacial" los creadores fueron a pedirle a 
Toriyama que les diseñara al próximo 
gran malo de la historia: Baby. 
Esta entidad tecno-orgánica creada a 
base de las células perdidas de un Tsufuru 
fue saltando de cuerpo en cuerpo hasta 
llegar a la Tierra y al cuerpo de Vegeta, 
dominando la trama de la serie por 18 
capítulos (o sea del 23 al 40). 


Y 











Los fans finalmente tuvieron lo que tanto 
esperaban: Goku recuperaba su cola de 
nuevo y se convertía en Mono Gigante 
estando en estado Super Saiya, lo que 
creaba un King Kong rubio y de ahí el 
nuevo y peludo estado de Super Saiya 4!! 
Baby finalmente es derrotado y Piccolo 
tiene la oportunidad de figurar un poco 
sacrificándose para salvar a la Tierra. 
Viendo que usar referencias a personajes 
y situaciones funcionaba tan bien, la si- 
guiente saga directamente abre un hueco 
en el infierno y una especie de Greatest 
Hits de malos escapa sólo para ser 
despachados humiilantemente. La razón 
del agujero resulta ser otro androide +17, 
que llega a la Tierra buscando a su doble 
y Krilin consigue el récord de muertes. 
(Oh no, mataron a Krilin! Hijos de 
puta!!). La fusión de los dos +17 es el 
enemigo en el que se centran los sigu- 
¡entes siete capítulos (41 al 47). Como es 
costumbre, pelear contra el malo de 
turno conlleva la destrucción de gran 
parte del planeta, aunque por suerte 
están las dragonballs para arreglar todo... 
Justamente al pedir el nuevo deseo se 
desata la última saga de GT y en conse- 
cuencia de todo DragonBall. Qué puede 
quedar por matar después de tantos capí- 
tulos? Las propias bolas de dragón, por 
supuesto. Los siguientes episodios (48 al 
64) mostraron el combate contra los 
diferentes dragones (uno por bola) y 
eventualmente un único super-dragón. 
Sólo quedaba una opción más para subir 
de nivel de fuerza, así que Vegeta hizo su 
aparición como Super Saiya 4 y de ahí 
fusionarse en el guerrero más pulenta en 
toda la trilogía: Gogeta Super Saiya 4!! 
Pero ni esto sirvió, así que se necesitó un 
ataque mejor a todos los anteriores: un 
Genki Dama, no con la energía de todos 
en la Tierra sino con la de todos los habi- 
tantes del universo (bweh!)... 
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De esta forma se completaban los 64 capí- 
tulos que formaban esta serie y se suma- 
ban 508 episodios totales de animación. 
DBGT mostró una tendencia más moder- 
na, con un solo opening en dos versiones 
diferentes, "Dan Dan Kokoro Hikareteku" 
(Poco a Poco Seducís mi Corazón); pero 
con cuatro endings diferentes: "Hitori ja 
nai" (No Estoy Solo); "Don't you see!"; 
"Blue Velvet"; y "Sabitsuita Machinegun 
de Ima o Uchinuko" (Atravesemos este 
Momento con una Ametralladora 
Oxidada) (?!?!). Para cubrir el mítico 
horario de los miércoles a la tarde Toei 
presentaba nada menos que una nueva 
versión animada "Dr. Slump". Todavía 
había Toriyama para rato... 

Así, el 19 de Noviembre de 1997, Shen 
Long aparecía por última vez en las pan- 
tallas de TV, al mismo tiempo que anun- 
ciaba que iba a desaparecer del mundo 
por cien años. A cambio de un último 
deseo Goku acepta irse con el dragón, 
haciendo un último viaje por el mundo 
para despedirse de sus amigos. Pasan por 
la cascada de Tenshinhan y Chaoz; por el 
desierto a ver a Yamcha y Puar, por la 
Kame House con Mutenroshi y un último 
duelo con Krilin (que le gana!); e incluso 
por el infierno para ver a Piccolo... 

Cien años después vemos a Goku Jr., el 
tataranieto de Goku y protagonista del 


especial de TV, participando en la final del 
Tenkaichi Budokai contra nada menos que 


un Vegeta Jr.!! Mientras los dos se con- 
vierten en Super Saiya y se felicitan entre 
sí por sus habilidades, la ahora centenaria 
Pan ve a su abuelo entre la multitud del 
estadio y trata de ir con él segura de que 


volvió a la vida junto con Shen Long. Pero 


Goku, después de un flashback que 
recuerda los momentos más importantes 
de su vida, se va volando sobre Kinton... 














La guía de capítulos de episodios doblados al castellano de mete Ball según 


los nombres del doblaje mexicano realizado por Intertrack emiti 


1 - Unas misteriosas esferas de 
dragon aparecen. 
2 - Pan viaja en la nave espacial. 





4 - Goku y los demás se convierten en 
criminales. 

5 - El poderoso Lezick. 

6 - El dentista Goku. 

7 - Trunks se viste de novia. 

8 - Los bigotes de Zunama. 

9 - El planeta peligroso. 

10 - El baile bon-pa-ppa. 

11 - Pan es convertida en muñeca. 

12 - El despertar de Rudo. 


13 - El misterioso científico llamado Myu. 


14 - La destrucción de Rudo. 
15 - Pan se escapa. 
16 - El planeta de las máquinas M2. 
17 - El plan de Pan. 
18 - La furia de Goku. 
19 - El poderoso mutante Rildo. 
20 - Goku es atacado por una tsunami 
hecha de metal. 
21 - Goku es atrapado en una placa 
de metal. 
22 - El maligno Bebi. 
23 - El joven misterioso de la nave nau- 
fragada. 
- El ataque de Bebi. 
- Bebi llega a la Tierra. 
- Una pelea entre hermanos. 
27 - Vegeta es poseido por Bebi. 
28 - Todos son mis enemigos? 
) - El poder del supersaiyajin 3 es 
derrotado. 
) - Goku es eliminado. 
31 - La destrucción de la dimensión 
de la oca. 
32 - La furia del guerrero Ub. 
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Los comerciantes del planeta Imega. 





os en TV aquí. 


) - El poder del nuevo Ub. 

- Goku fracasa en su transformación. 

- Goku se convierte en super saiyajin 6 

- El gigantesco mono Bebi. 

37 - Doble K.O. 

38 - Goku recupera sus poderes. 

39 - Bebi muere. 

40 - La importante decisión de Pikoro. 

41 - Quién será el sucesor de Mr Satán? 

42 - Goku se enfrenta con enemigos 

poderosos del infierno. 

- Cell y Freezer regresan. 

- El androide más poderoso. 

45 - Goku escapa del infierno. 

46 - El super saiyajin N4 vs super 
número 17. 

47 - Goku y número 18 pelean juntos. 

48 - Shen-long es nuestro enemigo?. 

49 - El dragón que pelea de una manera 
diferente . 

50 - El dragón eléctrico. 

51 - El ataque del torbellino. 

52 - La técnica secreta del dragón de 
siete estrellas. 

33 - Pan desaparece?. 

- El guerrero del sol, 

"El plan de Vegeta y Bulma. 

- Los hermanos de fuego y del hielo. 

37 - El dragón más poderoso. 

58 - Goku supera los poderes del super 
Saiyajin 4. 

59 - Vegeta se convierte en un mono 
gigante. 

60 - Super Gogeta. 

61 - Goku se come la esfera de 4 estrellas. 

52 - Cuatro estrellas salva a Goku, 

63 - Goku salva el universo 

64 - Adiós Goku! 





























































































































































































































































































e costó, pero pudo... DB tuvo una de 
las mayores exposiciones mediáticas 
que pudo obtener un anime jamás 
en nuestro país, sin embargo, no fue algo 
fácil. Hubo que vencer continuas trabas, 
malas campañas de promoción y peores 
doblajes en el Via Crucis que fue llegar al 
producto "fiel" que se pudo ver en Magic 
Kids y actualmente en Cartoon Network. 
La primera incursión en nuestro país llegó 
desde España, en los primeros años de la 
década del '90, cuando acá hablar de ani- 
mación japonesa todavía sólo servía para 
referirse a Robotech y Heidi. Gracias a 
revistas de fichines y la esporádica apari- 
ción de un número de la "serie roja" o la 
"serie blanca" los primeros argentinos 
pudimos enterarnos que en Japón había 
un tipo re fuerte con cola de mono. 

El segundo paso llegó cuatro años 
después, en 1994, cuando la hoy desapare- 
cida Jocsa (Lógicamente!) llegó a un acuer- 
do con Bandai para la comercialización de 
varios muñecos de DBZ 

en Argentina. Jocsa tam- 

bién era uno de los prin- 

cipales sponsors del pro- | 

grama Top Kids, con- 

ducido por un jovencito 

Pablo Marcovsky que incentivaba a salir 
afuera mientras repetía millones de veces 
las fatalities del Mortal Kombat. El trato 
habrá sido algo así: “Yo te hago repaints 
de mis muñecos de Rambo para que parez- 
can de ese juego sangriento y los metas en 
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tu revista, pero vos pasame este dibuji- 
to japonés que compré en la 
comiquería Genux así puedo 
vender mis otros muñe- 
cos”. Proyecciones ilegales 
en la pantalla del canal 
estatal!! Por cuestión de un 
par de meses, Top Kids pasó 
en su programa diario partes 
de las primeras seis películas 
gallegas de DragonBall Z, y en el sábado te 
la repetían entera. Cuando finalmente 
llegó el tirón de orejas legal, terminaron 
recurriendo a un proyecto piloto que 
Harmony Gold (síp, los mismos de 
Robotech) había hecho a fines de los '80 y 
que justo habían terminado de doblar en 
México... Después de que se le fundiera el 
proyecto de The Sentinels, el siniestro Carl 
Macek no tuvo mejor idea que mezclar las 
pelis 1 y 3 en un único largometraje para 
pasar en TV. Este film, aunque fue una 
cagada desastrosa por la cantidad de cam- 
bios de nombres, censura y mezcla de tra- 
mas; había hecho suficiente ruido como 
para justificar adaptar los primeros episo- 
dios de la serie. Así llegaron doblados once 
capítulos en los que Zero (Goku), Lena 
(Bulma) y Cachito (Bwahaha, Krilin) busca- 
ban las bolas de dragón. Esto a su vez dis- 
paró otra movida genial de Jocsa: eran 
repaints de Gohan pendejo ahora llamado 
Goku y Trunks del futuro, con espada y 
pelo blanco guasca como Bulma! ! 

El fracaso comercial fue rotundo... 












Este primer doblaje, se dejó de emitir en 
Top Kids pero se siguió pasando por algún 
tiempo más en un ciclo matutino de dibu- 
jos animados que por aquel entonces 
estuvo al aire en ATCable (uno de los tan- 
tos emprendimientos de Sofovich que 
dejaron totalmente endeudado a Canal 7) 
y también Magic Kids, que justo había ini- 
ciado sus transmisiones en 1995, 
Hacia 1996, Bandai finalmente establece 
una filial latina dispuesta a sacar guita de 
todo esto y hace un acuerdo a través de la 
distribuidora Cloverway, que estaba 
haciendo un excelente trabajo con 
Caballeros del Zodíaco, para que Toei 
instalara definitivamente a DragonBall en 
la vida de los latinoamericanos. Esta vez se 
mandó doblar todo desde cero y respetan- 
do lo más fielmente posible la obra origi- 
nal. El estudio mexicano Intertrack, traba- 
jó sobre los episodios 1 al 60, y tiempo 
después los restantes 61 al 153. Las princi- 
pales voces fueron de Rocío Garcel como 
Bulma, Rossy Aguirre como Krilin, y una 
mención especial para Laura Torres, cuya 
expresión logró ser casi idéntica a la de 
Masako Nozawa (la voz original de Goku). 
Igualmente hubo que lidiar con los mora- 
lismos de Televisa (el primer cliente de la 
serie) por lo que varias de las escenas más 
divertidas (léase palpadas de cachufletas, 
y algunas exhibiciones de tetas) murieron 
en la tijera. Cientos de chistes "picantes" 
fueron reescritos con poca y casi nula pre- 
ocupación por formar oraciones cohe- 
rentes con la trama, pero un cambio fue 
más famoso que cualquiera: El golpe de 
energía Onda Glaciar!! (sólo porque se 
usa para apagar la montaña de fuego...). 
Hubo que pasar por la "Fuerza Kame- 
Hame" para finalmente llegar al Kame- 
Hame-Ha... De ahí en más se empezaron a 
respetar todos los nombres en japonés de 
los ataques y los personajes, salvo por el 
de Milk, ya que "Chichi" es “tetas” para 
los mexicanos (y le pusieron "leche”"...). 
Las canciones de opening y ending fueron 
traducidas al castellano (una de las 
mejores traducciones internacionales, vale 
decir), sin mostrar con el correr de la serie 
las diferentes variaciones de la trama 
como se hizo en Japón pero con el impor- 
tante detalle de tener los créditos japone- 
ses también en nuestro idioma. Así fue 
como en Abril de 1997, Magic Kids 
empezó a pasar la serie en sus ahora más 
que históricos horarios de las 0:30, 7:30, 
13 y 19:30 hs. Un slot que fue inamovible 
hasta la transformación de Magic en pan- 
regional cuatro años después, y por los 
que pasó la totalidad de los 508 episodios. 
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| Las mismas características se repetirían 
Ñ para la llegada de DragonBall Z en 1998. 
áNl Siete meses después de haberse estrenado 
en México, Magic Kids inició la emisión de 
sus primeros 60 episodios. A diferencia de 
la versión japonesa, donde Nozawa seguía 
interpretando a Goku adulto, en el dobla- 
je latino Laura Torres le pasaba la posta a 
Mario “MacGyver” Castañeda. Si bien este 
cambio se produce desde los últimos 
episodios de la serie anterior, es a partir 
| de esta etapa donde cobra notoriedad ya 
que él además pasa a ser director del 
| doblaje. Como parte de la estrategia de 
Úl Toei de tratar de no quemar tan rápido 
WN una serie que en Japón se emitió a lo 

NN largo de diez años, los siguientes bloques 
Ñ de episodios fueron entregándose a los 
li canales con mucho más espacio de tiempo 
WM entre sí. Cosa lógica de entender, salvo 
Ml para los ávidos televidentes que puteaban 
NN a morir al pobre Magic que en ese tema 

| estaba atado de manos (no así con la 
absurda censura de escenas de violencia, 
l hecha a los apurones y para nada prolija 
que sí hicieron por voluntad propia). Tal 
l como ocurrió en Japón, DragonBall Z 
AÚN recibió nuevos opening y ending. En el 
MN primer caso Chala-Head-Chala, emotivo y 
Il pegadizo tema si los hay, recibió otra de 
WN las mejores versiones internacionales de 
Ii doblaje, respetando con absoluta fideli- 
| | dad la pista de sonido original y hasta 














¡| respetando la frase del estribillo que da 

Ú nombre al tema (en otros países, el sonido 

| de fondo se regrabó localmente con 
mucha menos calidad). Acá también hay 

MN tres variantes de imágenes, actualizando 

| con los nuevos personajes que van apare- 

ciendo. La gente de Intertrack en este caso 

ANN optó por utilizar sólo la última, que para 

| quienes no conozcan la serie (eh?), 

| [ comete el grosso spoiler de mostrar a 

| Goku Super Saiyan. El ending, si bien es 

MM bastante fiel al original, omite nombrar al 

| l "Zenkai Power” (órgano exclusivo de los 














Saiya que le daba nombre al tema). Un 








| aspecto curioso del doblaje en esta parte 
| | es que, en el afán de mantenerse fiel al 

| WM original, la traducción se hizo de forma a: 
l Ñ veces demasiado extrema, llegando a 

Ñ casos como el de llamar “namekuseijin” a 
| todos los habitantes del planeta Namek, 
Ú cuando en realidad ese término es una 
ÚN suma de tres palabras japonesas: Nameku 
| | (Namek), Sei (planeta) y Jin (habitante), o 
| 





sea “habitante del planeta Namek”. Algo 
muy similar había pasado antes en DB con 
“Kami-sama” (es decir, "dios" + el sufijo 





| Ñ honorífico) que les vino como anillo al 
l | | dedo para evitarse conflictos religiosos. 


Í fuzenesas..(49) 






































































































































| EL “PUF-PUF” 





Con el episodio 200 de DBZ también cam- 
bió opening y ending tanto en imágenes 
como en tema musical. Esto fue respetado 
por el doblaje, con muy buen trabajo de 
traducción e interpretación. 
Volviendo a la televisión local, por ese 
entonces no sólo Magic cosechaba audien- 
cia con las bolas de dragón. Canal 9, (Azul 
TV), instaló el siniestro espacio de Azul 
Toon que emitía como cinco series en un 
slot de una hora, cosa matemáticamente 
imposible, por ende sólo 
pasaban 7 u 8 minutos 
con suerte. DragonBall 
Z fue una de las vícti- 
mas de este espacio, h 
muchísimo más censura- 
da aún que en el Magic. 
Horripilante es decir poco, 
por suerte, con la venta del canal a Daniel 
“Lazer es una vergúenza” Hadad, Azul 
Toon desapareció de la pantalla. 
Retornemos a Magic. En Septiembre de 
2000 comenzó el principio del fin: 
DragonBall GT. Lamentablemente, el tra- 
bajo efectuado en Intertrack ya no conta- 
ba con tanta profesionalidad como en las 
series anteriores. Baja calidad de audio, 
opening y ending ya no tan bien cantados 
ni traducidos. Parecía a propósito. Ni 
siquiera respetaron los tres cambios de 
ending, limitándose a dejar el primero 
para toda la serie. Esta etapa no tuvo 
realmente mucho impacto por lo que el 
canal decidió tras tres emisiones, volver a 
poner DBZ en su lugar. A fin de cuentas 
era la etapa Z la que había alcanzado una 
masividad sin precedentes en nuestro país, 
llegando no una sino TRES veces a la pan- 
talla grande. La primera de las películas 
en llegar a los cines argentos fue la 
número 6, seguida tiempo después por la 
11. Ambas proyecciones fueron un éxito 
pero la gente se quejaba de que eran 
demasiado cortas y la calidad no era 
demasiado superior a la de la serie de Tv 
(cosas muy válidas considerando que la 
entrada salía lo mismo). Fue por esta 
razón que la tercera llegada a los cines 
fue una fusión de las películas 12 y 15. 
Contemporáneo a la emisión en TV y a las 
películas en el cine, Editorial “Otaku” 
Vértice fue lanzando en video todas las 
películas de DragonBall Z, más los dos 
especiales de TV. De la parte de 
DragonBall sólo fue lanzada la primera y 
después la película aniversario de 1996. El 
especial de TV de DragonBall GT también 
entró justo en la edición. Vale decir que 
todas estas producciones también fueron 
dobladas por el estudio Intertrack, 











LA RULETA RUSA 






no tiene precio 





(a) NACIONAL... 


































































































































































































pero con un penoso detalle. No todos los 
actores de la serie participaron en el 
doblaje. Un claro ejemplo fue que en las 
películas que pasaron en cines argentinos, 
la voz de Gohan fue interpretada por 
Araceli De León (Shampoo en Ranma 1/2, 
Yajirobe en el mismo DragonBall de TV). 
El final de DragonBall Z en Magic llegó 
en Septiembre de 2001 cuando se convir- 
tió en señal panregional y tuvo conflictos 
con otras emisoras locales. Fue entonces 
cuando en Octubre Cartoon Network los 
cagó a todos y compró la serie, sólo que 
para pasarla mucho más tijereteada que 
en el propio Magic Kids, aunque de forma 
un poco más prolija y con la obvia mejor 
calidad de imagen que tiene su señal. 
Mientras tanto Magic Kids ("Algo grande 
para los chicos”) se las ingenió para recu- 
perar la serie clásica y emitirla a partir de 
Enero de 2002, y a principios de 2003, gra- 
cias a una señal exclusiva para Capital y 
Gran Buenos Aires, volver a pasar GT. 
Actualmente, desde el 30 de Mayo pasa- 
do, Cartoon Network reivindicó todos sus 


errores pasados y comenzó a emitir de 
corrido, de a dos episodios diarios, todos 
los episodios de las tres sagas, más TODAS 
las películas y especiales de TV intercala- 
dos estratégicamente a lo largo de serie 
según su ubicación en la trama (WOW!). 
La primera película se emitió el 28 de Ju- 
nio, la segunda el 1 de Agosto, la tercera 
el 23 de Agosto, y la remake de 1996 el 13 
de Septiembre. El próximo 2 de noviembre 
se va a dar el puntapié inicial a DBZ con la 
cuarta película, y el comienzo de la serie 
pactado para el lunes 6 de Noviembre. 
Otro gran punto a favor de esta nueva 
emisión en Cartoon es que está saliendo 
casi totalmente libre de censura, recu- 
perando muchas de las escenas que el 
Magic no quiso mostrar. El punto nefasto 
de esto fue que, por ejemplo, empezaron 
a blurear las tetas de Bulma y las bolas de 
Goku cuando se baja los lienzos (algo que 
hace bastante seguido). De todas formas 
parece que se avivaron tarde, porque la 
primera camada de episodios salió com- 
pletamente intacta. Y; 


LA FIEBRE DRAGONBALL EN ARGENTINA 
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> El primer álbum argentino de Dragon Ball (de Cromy) 


> Diferentes publicaciones nacionales 











La fusión ontre Goku y Vegeta 
generará un poder mba Ly 





ablar de la repercusión internacional 
que tuvo DragonBall es en definitiva 
E hacer prácticamente una lista de los 

países que forman el globo (salvo por ahí 
esos de 24 consonantes seguidas y 200 Km 
cuadrados de superficie que quedaron 
después de que la U.R.R.S. desapareció). 
La realidad es que DB conquistó el planeta, 
pero lo hizo a tiempos muy disímiles por 
país. 
Como suele suceder siempre los primeros 
países en recibir las modas japonesas fueron 
los asiáticos, donde DragonBall atacó por 
señal de aire y casi en misma potencia por 
factor videojueguil rápidamente trucheado. 
El paso siguiente fue Europa, donde pisaría 
fuerte tanto en manga (publicado por 
Glénat) como en la televisión de Francia 
que luego la distribuyó por todo el viejo 
continente. Fue en el país de los croissant 
donde Goku conocería por primera vez a su 
enemigo más temible y más persistente: la 
tijera censuradora. En 1988 el canal francés 
TF1 empezaba a emitir una versión sin las 
ahora clásicas escenas supuestamente 
muy violentas o eróticas (las tetas de 
bulma, los pedos de Krilin, etc.), censura 
que siguió aplicando durante DBZ también. 
Le siguieron Italia (con el manga de Star 
Comics) y España, país donde algunos 
canales como Antena 3 terminaron emitien- 
do capítulos de 13 minutos; o directamente 
retirarla de la grilla como el Canal Sur 
andaluz. El doblaje español fue un sorete 
aparte con constantes incongruencias que 
todos notaban por compararlo con el 
manga de Planeta-Agostini. Así, Goku 
terminó haciendo la Ola Cameamé, el 
Kame Ame Ka, la Onda Vital, los Rayos 
Paralizantes, la Luz Infinita, y demás 
bolazos. 








Después de llegar a Latinoamérica (ver la 
parte de Argentina) le quedaba un sólo 
país por conquistar, el más jodido de todos 
en cuanto a censuras y modificaciones: 
Estados Unidos. Fue recién en 1995 cuando 
la compañía FUNimation se decidió a sacar 
los primeros 13 capítulos que fueron un fra- 
caso total. Después de muchos idas y 
vueltas FUNimation terminó haciendo un 
trato con Cartoon Network en 1998 para 
emitir DBZ directamente. Esta versión es 
lejos la peor de todas las censuras mundi- 
ales, con sangre negra para que no se note 
y el espantoso invento de que morir pasase 
a llamarse "ir a la otra dimensión". Así por 
ejemplo a un personaje lo volaban en peda- 
zos y todos decías "oohh se fue a otra 
dimensióooon" entre lágrimas... 

Pero nada evitó que DragonBall conquis- 
tara la última frontera yankee, por lo que 
en los últimos años se hicieron re-doblajes, 
ediciones casi un-cut, después una un-cut 
posta-posta para calmar a las masas. 

El beneficio para todos que DB finalmente 
pegara en ese país fue el resurgimiento de 
los videojuegos, que empezaron a pro- 
ducirse directamente en USA con colabo- 
ración japonesa. $; 














































































































































































































































DRAGONBALL AF 
FELIZ DÍA DEL BOLUDO 


os tipos que hicieron este verso se merecen un premio Nobel al inge- 
nio por haber logado fabricar un rumor tan verosímil, y al mismo tiem- 
po una lastimadura de hacha en la frente por no pensar en las hordas 
de tarados que iban a seguir preguntando confiadísimos sobre esto en 
los años venideros. El tema fue así: como pasa con TODAS las series 
que pegan mínimamente, hay una enorme cantidad de dibujos hechos 
por fans sobre DragonBall. Una pequeñísima minoría de estos dibujos 
son muy buenos, mientras que otros muchos más parecen hechos por 
chicos de tres años ciegos, mancos y con parkinson. Hace varios años 
Studio Tomita, un grupo de dibujantes fans japoneses, posteó unos 
dibujos de un Gohan $54 y un Vegeta vuelto rey, que realmente esta- 
ban muy copados, y punto. Miles de fans idiotas salieron a decir que 
esto era una nueva saga de DB y blah blah blah. Para el día de los ino- 
centes, una página web americana decidió hacer un falso comercial 
anunciando el estreno de DBAF, después de haber desmentido los ru- 
mores sobre ella durante muchísimo tiempo. Incluso hasta el propio 
Studio Tomita había tenido que sacar las pics de su web y poner en in- 
glés "por favor, no pregunten más porDragonBall!!". Pero las mentiras 
pueden más que la verdad, y esta fue una mentira genial. Los tipos 
usaron una propaganda gráfica japonesa de los DragonBox a la que le 
cambiaron los textos en japo (para que digan ESTO ES UN VERSO, NO 
NOS DEMANDEN TORIYAMA Y TOEI...) y reemplazaron las imágenes 
por otros fanarts de un Goku SS 5 (cualquiera la transformación, pero 
bueh, la 4 tampoco fue un orgasmo de lógica) y un Vegetunks que 
venían dando vueltas hace rato. Hasta ahí no tiene nada de impresio- 
nante, pero los tipos se mandaron un video!! Usando las voces de los 
mismos actores vocales en otras series, que decían cualquier verdura 
(en One Piece Luffy es Krilin, Dr.Kureha es Goku), las superpusieron 
con un montaje de todas las sagas y mandaron una traducción 
cualquiera. Según el aviso el quid de AF (April's Fool — El día del ino- 
cente) era que Trunks del futuro se terminaba de volver chapita (que 
ya bastante le patinaban las pastillas en DBZ) y regresa como el malo 
de turno fusionándose con Vegeta... El rumor llegó a aparecer incluso 
en Anime News Service (desmentido al día siguiente obviamente), pe- 
ro parece que de ocho idiotas que lo leyeron, cinco lo creyeron y cua- 


tro nunca volvieron a leer la misma página después. Esto fue en 2004 y * 


todavía al día de hoy hay otagiles que juran que mañana la estrenan. 








La sección que demuestra que tanto este país 
como este planeta son inmensamente generosos 





LA PELICULA DE DRAGONBALL 
MIAEID IN JOLIWUD 


uando DB pegó finalmente en Estados Unidos hace un par de 
años comenzaron a circular rumores de una película de Hollywood 
con actores reales (que con cambiarle un poco el vestuario a 
Matrix Revolutions no hubiera hecho falta, y de paso salvaban esa 
poronga de dos horas). No faltaron los guiones pre-aprobados, los 
castings falsos con Jackie Chan como Goku y Jet Li como Vegeta, y 
las pruebas de maquillaje de Piccolo. La verdad es que si hubo 
proyecto debe haber quedado en un cajón con la película de 
Superman de Nicholas Cage (juah!!). La verdad es que los yankees 
se comieron los mocos y por no hacer algo a medias terminaron 
por no hacer nada. Los que sí hicieron películas y no les importó 
que tenían dos rupias y media de presupuesto para gastar fue . 
primero una coproducción taiwanesa y filipina que se filmó en Tailandia (qué tripleta, por Dios). Este 
grupo filmó en 1989 "Xin Qi Long Zhu Shen Long de Chuan Shuo" (Nueva Bola de Dragón: La 
Leyenda de Shen Long), conocida en occidente como "La Magia Comienza" (debería ser “La Bosta 
Vuela" pero bueh). En esta película hay un alien que está matando a miles de personas para conseguir 
las "perlas del dragón", las que le faltan obviamente las tienen los protagonistas. El 'Goku' busca a su 
abuelo desaparecido, y en el camino conoce al 'Oolong' que en este caso es un gordo pintado de 
negro, un 'Yamcha' con gorro de vaquero y un loro en vez de Puar, y un 'Mutenroshi' con caparazón y 
nube voladora. Hay semi-chistes sexuales (el clásico "mostrame una teta y te ayudo") y mucho dibujo 
animado para los efectos especiales. 4 
Al parecer alguien en Corea vio esto y dijo: "Yo te la puedo hacer más fiel y por la mitad de la 
guita!!" (o sea una rupia y cuarto). Así salió otra película de DragonBall en la que el 'Goku' era final- 
mente un pibe. Al parecer a este chico lo colgaban del perchero para cambiarle los pañales, porque 
tiene los agujeros de la nariz exageradamente deformes. El pibe tiene dos litros de gel en la cabeza y 
un palo que en vez de extenderse tira pelotitas (llegó la diversión, ping-pong, ping-pong aéreo 
llegóoo), mientras que la 'Bulma' usa un Western Bar de Radar del Dragón. El 'Oolong' es un flaco con 
una cabezota de papel maché y el Puar es un peluche... que fuma!!! ("prendeme un fasito, Yamcha") 
Aparece la tortuga, sorprendentemente bien copiada y un 'Mutenroshi' que se escapó del geriátrico : 
para filmar. El malo en esta es 'Pilaf', bah, un tipo con orejas raras que tira rayos dibujados e incluso 
aparece el dragón dibujado, aunque sólo en wireframe, no tenían guita para pintarlo parece... 
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En el 2003 se lanzó finalmente una colección casera de DB, algo que extrañamente no 
había existido en ningún formato en Japón hasta esa fecha. En ese año se lanzaron las 
dos enormes cajas de DVDs de la parte Z, seguidas al año siguiente por las de la serie 
original, la de GT en el 2005 y la de las películas en el 2006. Como si esto fuera poco, los 
Japoneses se esmeraron en ponerle los mejores regalos posibles a cada Box, como por 
ejemplo maquetas, scouters, plata del mundo DB y hasta un radar... 


y 






ñe + 

retender cubrir todo el merchandising existente de DragonBall requeriría un míni- 
mo de diez Lazers Plus con suerte para no quedarse corto. La idea más que nada 
en estas páginas es cubrir los cuatro grandes grupos alimenticios del coleccionista. 
El primer punto en la lista tenían que ser sí o sí los emblemáticos muñecos Super Battle, 
tan clásicos para la franquicia y tan faltos de articulación como los de Star Wars fueron 
para la suya. Aunque con el paso del tiempo se pudieron hacer figuras con muchos más 
movimientos, hasta el último día se siguieron fabricando los de este estilo, que llegaron a e ; | ' 
cubrir prácticamente todo personaje existente (y sus mil variaciones) de la trilogía DB. We ; a  — MI. ' il B 
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Los excelentes 
Scouter/walkie- 
talkie. Dos por caja!! 





















































































































GASHAPONES 








Algo que durante la emisión de la serie no se había explotado bien habían sido los ahora 
clásicos gashapones (estatuitas encapsuladas). Este fue uno de los aspectos más masivos | 
del revival de DB en Japón. No sólo se crearon infinidad de pequeños muñecos con mejor EN a e * Lo al A 
articulación que cualquier otra figura hasta el momento, sino también representaciones a a sá . ' ' PMA O 

de todas las escenas emblemáticas de la serie con falsas perspectivas y todo... 
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Japón vivió una fiebre de DB durante sus once años de emisión, en ese tiempo se produjo 
una variedad inconmensurable de productos relacionados con las series. Desde (literal- 

mente) millones de trading cards, útiles escolares (promocionados con un escritorio Super 
Saiya), juegos de mesa y virtuales; hasta las bizarrísimas gotas para ojos, que tenían inclu- 
so una propaganda animada con los personajes nadando en una pileta... 
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DRAGONBALL Z ll: GEKISHIN FREEZER 
(AGOSTO DE 1991) - RPG 


E | Continuando justo donde el juego anterior había deja- 
do "El Dios de la Violencia" cubría el viaje al planeta 
i JoY UAciOL Namek y el enfrentamiento con el ejército de Freezer. 
Mos VI D , Se seguía usando el sistema anterior, pero con anima- 
ciones todavía mejores, que incluían siempre un 
primer plano del personaje y más poderes disponibles. 


NO A PERRA 




































fue largo y haber visto todas las cierta que para cada una de las Ett O 
series de TV todavía más; pero la aparatos de videojuegos existente A esde 
suma del tiempo que llevaría jugar el comienzo de la serie en el '86, o a 
todas las versiones fichineras del fenó- mente) hubo por lo menos pr mé 
meno DragonBall fue (y será) incluso P DragonBall que le correspon de y en de 
mucho más extensa que las dos categorías ma fuera uno de los SRtos Bl ¡ales m 
anteriores puestas juntas. grandes de ese sistema... Y 


ñ eer el manga completo ya de por sí Se puede decir prácticamente a ciencia 


DRAGONBALL Z lll: RESSEN JINZO NINGEN 
(AGOSTO DE 1992) - RPG 


"La Batalla Violenta contra los Androides" llevó el sis- 
tema hasta el límite de las capacidades gráficas de la 
Family. Empieza con la pelea de Goku Super Saiya con- 
tra Freezer en Namek, continuando con la aparición de 
Trunks hasta el Dr. Gero y después ++18 y +19 (e incluso 
Cell), pero antes hay que ganarle a Cooler y los suyos. 





(Sistema: FAMICOM 
| Empresa: Nintend: 














DRAGONBALL Z: GEKITOU TENKAICHI BUDOKAI 
(DICIEMBRE DE 1992) - LUCHA 2D 


Finalmente se podían controlar directamente a los más de 
veintiun personajes disponibles. La "Lucha Extrema" venía 
porque en vez de elegirlo de una lista, se pasaba por un 
lector incorporado una trading card con códigos de barra 
que te asignaba el personaje y el nivel (WOW!). 



































DRAGONBALL: SHENRON NO NAZO 
(AGOSTO DE 1986) - AVENTURA 


"El Misterio de Shen Long" fue el primer videojuego 
de DragonBall y se basa en buscar las siete esferas con 
Goku visto en la clásica perspectiva elevada 2D (típica 
de los primeros Zelda), mientras se mata a cualquier 
bicho que se te atraviese en el mapita. También apare- 
cen Bulma, Yamcha, Mutenroshi, Puar, Oolong y Pilaf. 
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DBZ GAIDEN: SAIYAJIN ZETSUMETSU KEIKAKU 
(AGOSTO DE 1993) - RPG 


El único juego en tener una historia original con un malo 
Tsufuru y clones de Freezer, Cooler, Tullece y Slug. Aunque 
usaba el mismo sistema de siempre tenía la salvedad de 
que se elegían tres cartas por vez. Sería el último juego 
para NES y se lanzaron dos videos complementarios que 
animaban los cutscenes pixelados. (ver sección películas) 

























DRAGONBALL: DAIMAOU FUKATSU 
(AGOSTO DE 1988) - RPG 


Como lo dice el título, "La Resurrección de Daimaou”, 
se centraba en la lucha de Goku vs. Piccolo Daimaou y 
sus monstruitos molestos. En ese juego se creó el sis- 
tema de combate por cartas con números de ataque y 
defensa que seguiría usándose en casi todos los RPG 
que le seguirían (incluyendo el primero de SNES). 












Sistema: SUPER FAMICOMI (SUPER 
Empresa: Nintend 
com... 





DRAGONBALL 3: GOKU DEN 
(OCTUBRE DE 1989) - RPG 


"La Leyenda de Goku" se aprovechaba del exitoso siste- 





DRAGONBALL Z: SUPER SAIYAJI 
(ENERO DE 1992) - RPG 










































































l seres eras. (58) 


ma anterior para recontar de nuevo toda la historia desde 
el comienzo de la serie hasta la lucha con Piccolo en el 
Tenkaichi Budokai. Al sistema anterior se le había agre- 
gado la posibilidad de asignar puntos de experiencia al 
ataque o la barra de vida y la inclusión de cartas Ítems, 9 | > 
que permitían hacer cosas especiales en los combates. MA" 


DRAGONBALL Z: KYOUSHUU SAIYAJIN 
(OCTUBRE DE 1990) - RPG 


"El Ataque de los Saiya" cubría el inicio de DBZ con la 
llegada de Raditz hasta el combate de Nappa y 
Vegeta. Acá se definía finalmente el sistema de juego 
que se usaría en todos los RPG siguientes, con entre- 
namientos, un mapa más interactivo, posibilidad de 
manejar a más de un personaje y sobre todo anima- 
ciones que mostraran lo que uno hacía con las cartas. 

















Ni bien salió la consola Bandai tenía lista una versión de su sistema RPG 
clásico enormemente mejorado gracias a la nueva capacidad gráfica 
disponible. El juego re-adaptaba toda la etapa Z desde la llegada de 
Raditz hasta la lucha final con Freezer en Namek. Lo más interesante, 
además de las nuevas animaciones y efectos; era que uno podía jugar 
como quería, pero si seguía al pie de la letra los eventos de la serie (ej. 
enfrentando a los personajes correctos y dejando morir a los que le 
tocaba en determinado momento) obtenía mejores resultados. 





190.-SHUE 
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(58). HICE. 
























































































































































| Finalmente se podían producir juegos de la complejidad de un Street 

| Fighter en una consola y Bandai se despachó con uno que tenía aspectos 
totalmente revolucionarios que serían el trademark del resto de los juegos 

| de lucha de DBZ. Dividir la pantalla en dos y permitir que los personajes se 

alejen mucho, vuelen y hagan ataques especiales de Ki a larga distancia. 

Tenía quince personajes disponibles en total y cubría en un modo historia 

| precario desde el la lucha entre Goku y Piccolo hasta el final del Cell Game. 








el exitazo inicial llegó a los pocos meses con gráficos enor- 
Eds A ovieiientos mucho más fluidos y mayor jugabilidad. 
Se agregaba la posibilidad de devolver los ataques energéticos para 
enfrentarlos entre sí y también la de lanzar al oponente contra una mon- 
taña o el suelo. Tenía un modo historia independiente y diferente para los 
cuatro personajes principales y también estaban disponibles nen personajes 
de las películas (Zangya, Bojack y Broly) que suman diez en total. 














La tercera parte no trajo prácticamente ninguna innovación ao que 
respecta al sistema, sino únicamente diferentes personajes para pelear... y 
seis de los diez personajes son Super Saiyas... Otro gran punto en contra es 
la falta de un modo historia, la única forma de "terminar" el juego es 

| jugando un torneo de a uno. El juego se centraba más que nada An dl ha 
saga New Generation que estaba empezando a emitirse en Pe pe 
en tele por lo que los personajes no Saiya son ++18, Kaioshin, Buu y Dabra. 


e EReoE! 














Lo genial de este juego es que se puede (y se debe) seguir 
hasta el más mínimo detalle de toda la historia de Goku. 
Todos y cada una de las peleas están presentes (hasta el 
auto de Bulma al inicio) y hay que tener especial cuidado de | 
ganarles a todos de la misma forma que en la serie. Incluso | 
hay que tener los mismos diálogos! Sólo si se logra fidelidad 
absoluta al manga se puede ver el final posta. El primero de 
los juegos abarca hasta el final de la lucha con Piccolo 
Daimaou y el segundo hasta el final de la saga de Freezer. 
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Después de la debacle del 3 Bandai se despidió de la SNES con su mejor 
juego de lucha. Se mejoró el sistema de los Butoden para permitir golpes 
que mandaran al rival a nuevas pantallas, se combinaron ambas barras 
(vida y energía) para evitar el abuso de poderes (que ahora pueden ha- 
cerse a corta distancia), y se agregaron combos automáticos espectaculares 
(incluyendo un Genki Dama para Goku). Si bien se presentan los mejores 
personajes de la saga de Buu, se incluyeron los favoritos Freezer y Cell. 








La primera incursión en PS se hacía con un reparto de nada menos que veintisiete per- 
sonajes, los cuales estaban todos dibujados por el propio staff de la serie. Los animadores 
no sólo hicieron los sprites sino que produjeron secuencias para la introducción de cada 
uno, así también como algunas escenas especiales dependiendo de los contrincantes, e 
incluso una presentación animada soberbia. A estos dibujos se los superpuso en varios 
escenarios 3D, donde en vez de cortarse la pantalla directamente se alejaba la cámara. 










































































Í ct les luchaban de formas semi- 
á se podía controlar hasta tres personajes a la vez, los cuales luche ( po 
peta aces hasta lograr una superioridad sobre el rival. Tenía disponible un E Adal 
ta y cinco personajes y cubría fielmente las peleas desde Nappa y Vegeta hasta el fina ' 





El primer juego en ser com- 
pletamente 3D. Aunque tuvo 
muchas fallas se destacó por ' 
incluir personajes de GT como | Le 
Goku 554 y Vegeta Baby 

como mono gigante. ' 








nad itió j ¡ lementaba un com- 
La nueva consola permitió hacer personajes E con agro cal Ba 
i i ipusulas con Í A 
licado sistema de plata para comprar cáp : « 
ERES, Los modos historia incluían niveles "What If" con circunstancias graciosas. 


NIN 








Mientras que el Budokai 1 
curbría hasta el final de Cell, 
el segundo llegaba hasta el 
final de Buu, incluyendo dos 
fusiones nuevas y hasta 
Kurizer de Neko Majin Z. 


En este juego se expandía el 
repertorio de personajes para 
cubrir a DBGT (UVub, Goku 
554, Il Shen Long), así tam- 
bién como los de las películas 
(Bardock, Cooler y Broly). 


62 





Comercializado como "DBZ Sparking!" 
mente diferente a los Budokai que le p 
Tiene nada menos que cincuenta y seis 
seleccionados en diferentes formas (Sai 
nada despreciable suma de noventa pe 
jes de las películas como Bojack y Jane 


di 


en Japón, este juego cuenta un engine completa- 
recedieron, mostrando al jugador casi de espaldas. 
personajes base para elegir, los cuales pueden ser 
ya 4, Mecha, Perfecto, etc.) llevando la cuenta a la 
rsonajes. También hacen aparición nuevos persona- 
mba; y otros nunca antes vistos como el Super 117. 







Este juego en tercera persona sigue la 
historia desde Vegeta hasta Cell Game 
en forma de beat'em up, permitiendo 
que jueguen dos a la vez. Tuvo varias 
fallas, pero igual fue un buen inicio... 


Este juego es en realidad un puerto de un ar 
aumetando el cast de personajes, 
trarse más en las cualidades y jug 
ya bordea casi la de un capítulo 
golpes! Los escenarios también 
interacción que tienen con los 


Ba , Ln 


cade muy popular en Japón. En vez de seguir 
los programadores en este caso prefirieron concen- 
abilidad de dieciocho personajes. La calidad cell shading 
de la serie, e incluso le agregaron onomatopeyas a los 
están enormemente mejorados, así también como la 
personajes (se puede des 





Comercializado como "Sparking! NEO" en Japón este fichín 
acaba de salir al mercado, anunciando que cuenta con más 
de CIENTO TREINTA personajes!! Básicamente cualquier per- pet 
sonaje que haya aparecido antes va a estar acá, y entre los | 
nuevos confirmados están el 413, Slug, Tullece,Tapion, 
Mecha Cooler, Garlik Jr., Yajirobe, y el abuelo Son Gohan!! 
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Aparte del Super DBZ ya mencinado, sólo se desarrollaron q tres o o A 
Í Igunos locales. Los dos primeros, *D : 

llegaron a nuestro país pero apenas a al: es tall. 
id tradicionales de lucha con diez p 

"DBZ 2 - Super Battle" de 1994, fueron juegos on 

it ad Freezer y hasta Cell respectivamente). Ninguno e endo 

de cualquiera de SNES por lo que cayeron en el e ori a e E 0 

a el esti 
bién del '94, es más recordado por ser una copla dl le O 
imi j i lió una versión deluxe con sens q 
n los movimientos con el joystick. En Japón sa 
andere controlar a los seis personajes disponibles directamente con el cuerpo. 





Obviamente hubo que dejar muchos sis- 
temas de lado, habría que agregar casi el 
doble de páginas para hacer un detalle 
sobre todos los juegos que hubo en todas 
las consolas, en especial porque muchos 
(particularmente los más modernos) se 
repiten con mínimas diferencias en varias 
de ellas. Pero antes de hacer el repaso del 
resto, hay que hacer una mención especial 
un grupo de programadores que práctica- 
mente fueron responsables de reanimar el 
interés fichinero en DB. La cosa es así, 
después de la salida y el relativo fracaso 
del Final Bout para PS en 1997, la escena 
fichinera estaba sufriendo síndrome de 
abstinencia dragonbolera, droga que 
venía consumiendo sin parar por más de 
diez años. Así fue como un grupo de d 
fanáticos se dispuso a crear una modifi- 
cación para por aquel entonces popular 
juego de PC Quake lll, salvo que en vez de 
cambiar un par de ropitas y fondos se 
mandaron a hacer un juego hecho y dere- 
cho, fiel a la estética de DragonBall. 
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Este Mod fue un éxito tan grande que 
finalmente alguien se dio cuenta de que 
todavía había plata para hacer con DB de 
forma digital. Al igual que como pasó con 
aquel francés y su falso trailer de Hades 
de los Caballeros, Atari terminó aceptan- 
do poner la plata suficiente para producir 
un juego muuyy similar a lo que los del 
Mod habían hecho. Así nació la franquicia 
de los Budokai en PS2 (y ya que estamos 
comentar que también salieron para la 
Game Cube). Desgraciadamente el grupo 
de programadores ahora ya no puede 
seguir trabajando en su juego por recibir 
Una queja de Atari, así que tuvieron que 
cambiar los personajes; pero las copias 
antiguas del Mod son muy fáciles de 
ubicar en Internet. A partir de 
entonces hay una sutil competen- 
cia entre los japoneses y los 
americanos, que trabajan juntos 
en todos los juegos, pero de 
diferentes formas. En los 
Budokai hay mucha mano de 
obra de programación japone- 
sa pero poca dirección, mientras 
que en los Tenkaichi (los Sparking 
en Japón) se trata directamente 
de juegos japoneses finan- 
ciados con plata yankee. 
Para el pequeñito 
GameBoy hubo tres juegos 
(dos en BgN y uno color), 
todos del estilo de pelea por 
turnos que tanto se usó en 
Pokémon. Para GameBoy 
Advance fue otra historia, 
siendo la portátil con más 
juegos. Primero tenemos el 
genial fichín de platafor- 
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mas DB - Advanced Adventure hecho por 
japoneses que cubría la parte inicial de la 
serie. Después de eso llegó la trilogía de 
RPG yankees Legacy of Goku que dejó 
mucho que desear pero se las arregló para 
cubrir todo DBZ; y para la parte de GT 
volvieron al side scrolling con peores 
resultados que aquellos jueguitos truchos 
de Family taiwaneses donde Goku peleaba 
contra Mario y Sonic. El GBA también tuvo 
dos juegos de pelea tradicionales y uno de 
cartas coleccionables. Actualmente hay 
sólo un juego para la DS, llamado DBZ 
Bukuu Ressen (Batalla en el Cielo). Pero 
no todo el mundo es Nintendo, Sega 
también tuvo sus consolas y sus juegos 
y Particulares: La Megadrive vio un 
A juego prácticamente igual al 
Butoden 1 pero con el agregado 
del personaje de Krilin; mientras 
que la Saturn tuvo el Shin 
Butoden de pelea y un 
puerto casi igual del 
Legends. Bandai trató con 
sus consolas PlayDia (ya men- 

cionado en las películas) y el 
WonderSwan sin mayores éxitos. 
NEC hizo también su apuesta, 

y le fue sorprendentemente 
bien, con el PC-Engine y el 





"DBZ Itai Naru Goku Densetsu 
(La Gran Leyenda de Goku), en 
el que Gohan le contaba a su 
hermanito las hazañas de su padre 
mientras uno se enfrentaba a todos los 
malos históricos. La PSP hizo su incursión 
con un puerto de los Budokai de PS2 y 
todos esperan la salida del Sparking NEO 
en la Wii, donde finalmente las piñas las 
va a dar el jugador. 




















Un año desde la muerte es el tiempo que uno tiene para 
pedirle a Shen Long que resucite a alguien. 

Un mes es lo que dura el PP Candy que Bulma le da a Oolong. 

Una semana es lo que el lerdo de Goku tardó en aprender la 
técnica de la fusión. 

Dos horas es lo que tarda Bulma en fabricar el traje de Great 
Saiyaman, lo mismo que tarda Gohan en decidir sus bailecito 
ridículo de pose de presentación. 

Una hora es lo que duran las lunas artificiales que crean los Saiya. 

Un minuto es lo que le lleva a Goku cargar energía para trans- 
formarse en SS 3. 

Cinco segundos es lo que necesita dormir Buu para tener "una 
buena noche de sueño”. 

Dos segundos es lo que estima Mr. Satan que le llevaría ganarle 
a Goku cuando lo ve por primera vez. 

Krilin tuvo otra novia, Maron, nombre que después le puso 
a su hija con $418. 

Después de re-fusionarse con Kami-sama Piccolo era más fuerte 
que todos los Super Saiya, le duró poco la ventaja, pobre... 

Créase o no, en el manga se dice la dirección de la casa de 
Goku: 439 Distrito Este. 

La Capsule Corp. y la Red Ribbon eran originalmente compañías 
que competían en la industria automovilística. 

Hay ciento ochenta y siete peleas desde el primer capítulo de 
DB hasta el final de DBZ. 

Krilin murió más veces que nadie (grande, Kenny!!): lo mata 
Tambourine, después Freezer, se lo come Buu, y lo asesina el +17 
del infierno en GT. 

Mr. Satan en cambio es el único de todos los personajes en no 
haber muerto nunca. 

Toriyama fue el que inventó que los fusionados usaran en el 
anime los dos actores vocales al mismo tiempo. 

Bulma tuvo nada menos que dieciseis peinados diferentes entre 
DB y el final de DBZ. 

Nappa sí tenía pelo, se le ve en el especial de TV. 

Akira dibujó una fusión entre Krilin y Piccolo, Pirilin (Juah!). 

En el fichín Budokai hay un "What If" en el que Cell absorbe 
a Krilin en vez de al 1418. 

También en el mismo juego Yamcha y Tenshinhan se fusionan 
creando a Yamhan. 

En el manga y en la serie se muestra cuando Goku imagina 
cómo sería fusionarse con Satan y con Dende. 

En el juego Jump Superstars, Piccolo se fusiona con el 
Dr. Mashirito, un malo de Dr. Slump basado en el editor de Akira, 
Torishima cuyo poder es gritar. 

En total-total son 11.176 minutos de serie de TV, 850 minutos 
de películas y 132 minutos de especiales; es decir 12.158 minutos, 
o casi 203 horas, u ocho días y medio de DB continuo. 

Cuántos personajes se necesitan en el anime de DBZ para poner 
una bombita de luz? 

Uno, pero le toma quince capítulos, de los cuales cinco usa para 
cargar energía... %_2 
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* DAME MAS 

* SLAYERS RETURN 

* SLAYERS PREMIUM 

* BLOOD, THE LAST VAMPIRE 

* MIYUKICHAN IN THE WONDERLAND 


SERIESICOMPLETAS 


* ANGELIC LAYER (5 TOMOS) 
* 1"5 (30 TOMOS) 

> SLAYERS (2 TOMOS) 

> CLOVER (4 TOMOS) 

* VIRGIN CRISIS (4 TOMOS) 


$18.- $15.- 


HACK (6 TOMOS) 


+ CARD CAPTOR SAKURA (12 TOMOS) 

- SABER MARIONETTEJ (5 TOMOS) 

« MACROSS 7 TRASH (16 TOMOS) 

- EVANGELION IRON MAIDEN THE 2ND (6 TOMOS) 
+ RUROUNI KENSHIN (28 TOMOS) 





